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LEVEL soseşte puţin mai târziu decât luna trecută, dar eu zic că a meritat. 
Tomb Raider a reuşit să prindă ediţia, ba chiar şi coperta, iar asta înseamnă mai 
mult conţinut de actualitate pentru voi, cititorii. Sună bine, nu-i aşa? Cu scuzele de 
rigoare... 

Altfel, primăvara este cât se poate de darnică cu noi in materie de jocuri, ba 
chiar şi anunţuri mai mult sau mai puţin aşteptate cu degetele încrucişate, căci 
consola Playstation 4 a fost, în sfârşit, anunţată. Pofticioşii sunt invitaţi să se bucu¬ 
re de ea începând cu luna decembrie a acestui an. Ce ne va aduce ea de Crăciun, 
aflaţi din înregistrarea video a conferinţei de presă susţinute de reprezentanţii 
Sony (şi prietenii) pe această temă. Găsiţi filmul pe DVD. 

Personal, nu sunt foarte entuziasmat de grila de start pe care au ahşat-o cei 
de la Sony: nicio'bombă”, nimic nemaipomenit de inovator. Ce-i drept, însă, până 
la iarnă se pot schimba multe. Puteau măcar să ne arate puţin şi consola. Ba chiar şi 
interfaţa este încă în lucru... Şi atunci, de ce graba asta? Oare pentru că urmează 
anunţarea consolei Xbox 720, concurentul direct? Pentru că, în aprilie, s-ar putea 
ca cei de la Microsoft să ne facă o ofertă mult mai atractivă, mai completă. Poate 
chiar să le-o ia, din nou, înainte. Eu unul, aştept cu mare interes. 
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CODElNAME: 

Pâli2ERS 
COLgi-lllll! 


Ţempelhof, Berlin, zorii zilei tle 8 aprilie 1949. Un con- 
I llict annal major stă să izbucnească intre puterile ves¬ 
tice ;i biocul sovietic. Armata Roşie este mult mai puterni¬ 
că decât era la finele celui de-AI Doilea Război Mondial, 
iar asta îi face pe liderii sovietelor să se considere in avan¬ 
taj. Tot ce au de făcut este să aştepte momentul potrivit, 
care vine odată cu aşa-zisul incident Tempelhof: coliziu¬ 
nea accidentală dintre un avion de transport american şi 
unul de vânătoare, aparţinând ruşilor, deasupra principa¬ 
lului aerodrom al Berlinului. Pe ruşi nu ii interesează ce s-a 
intâmplat cu adevărat, ci doar că incidentul s-a soldat cu 







pierderea unui aparat sovietic şi a pilotului care ii ţinea 
manşa, drept pentru care, după nici 12 ore, pământul de 
sub capitala Germaniei se zguduie sub salvele unui război 
care nu ar fi trebuit să existe; un conflict armat intre doi 
foşti aliaţi, pentru Europa şi supremaţie. Al Doilea Război 
Mondial nu mai este decât o simplă amintire acum, când 
Războiul Rece tocmai a început... 

Principala mecanică de joc se bazează pe captura¬ 
rea punctelor de interes strategic, care il răsplătesc pe ju¬ 
cător cu puncte de prestigiu sau oferă control asupra 
unor tehnologii utile, cum ar fi radarul, sau a unui heli- 
pad, destinat alimentării cu trupe. Nu este necesară con¬ 
struirea unor baze sau altor stnjcturi militare. Există un 
număr maxim de trupe ce pot fi utilizate in fiecare misiu¬ 
ne şi prea puţine ocazii pentru a ordona suplimentarea 
lor, aşa că va trebui să folosiţi cu chibzuinţă fiecare tanc, 
soldat şi transportor aflate in dotare. Dar, cu preţul unui 
1 număr de puncte de prestigiu, vă puteţi echipa 
s" vehiculele şi infanteria cu diverse arme şi echi¬ 
pamente noi, schimbând oricând tactica, in funcţie de 
necesităţi. De unde rezultă că jocul are mai multe in co¬ 


mun cu Company of Heroes decât cu Red Alert 3 - mai 
ales din punctul de vedere al managementului resurselor 
-, iar asta nu este rău. Codename Panzers: Cold War pune 
accentul pe acţiune. 

Engine-ul Gepard 3 permite, la rândul lui, distruge¬ 
rea unui număr insemnat de obiecte şi structuri de pe 
hartă, ceea ce il face foarte atrăgător in rândul amatorilor 
de anihilări totale. Iar pentru un joc care a fost cât pe ce 
să nu apară pe piaţă, Codename Panzers: Cold War este o 
experienţă doldora de recompense, ceea ce-l face să me¬ 
rite şi atenţia altor jucători, nu doar a fanilor hardcore. 
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uii 9I31CIII uc luptâ dinamic. jui.diuii nui pui in¬ 
tra in bâtilie in mai puţin de un minut! Trebuie si ai sânge 
rece, sâ fii indrâzneţ şi flexibil pentru a-ţi asigura reuşita. 

Bătălii de blindate memorabile. Lupte intense 
ce implică până la 30 de vehicule se desfăşoară pe o vari¬ 
etate de terenuri, de la câmpii la dealuri şi păduri, fără a 
omite deşerturile sau zonele industriale. In funcţie de lo¬ 
cul bătăliei, poţi elabora o multitudine de tactici - atacuri 




mandant de tanc pe câmpul de luptă. 


rapide şi de scurtă durată, operaţiuni pe flancuri şi de in- 


Un sistem flexibil de upgrade-uri permite încercarea RPG. Armura ta nu este doar o protecţie împotriva obuze- cercuire sau atacuri diversioniste menite să creeze confu- 


tuturor vehiculelor si armelor prezente in Joc. Indiferent lor - poţi să foloseşti o varietate de upgrade-uri pentnr a-i zie adversarului. 


dacă preferi să-ţi distrugi adversarii cu tancuri uşoare, ra¬ 
pide şi manevrabile, să faci breşe adânci in liniile inamice 
folosind tancuri medii, să utilizezi forţa giganticelor tan¬ 
curi grele pentru a elimina blindatele adversarului sau 
chiar să devii un artilerist de elită folosind obuziere grele, 
fiecare unitate de luptă are avantajele sale. 

Insă, chiar dacă eşti un comandant de tanc ireproşabil, 
nu este de ajuns pentru a câştiga! In World of Tanks, to¬ 
tul depinde de munca in echipă. Victoria se obţine prin 


îmbunătăţi performanţele. 

Action. la parte la operaţiuni complexe pentru a 
identifica, urmări şi distruge unităţile inamice şi angajea- 
ză-te în bătălii unu la unu în care viteza de reacţie este 

Strategie, Există o singură regulă simplă de urmat 
- nu încerca să fii un erou solitar! Pentru a câştiga, 
plănuieşte o tactică de luptă şi deleagă responsabilităţi 
colegilor de echipă. 


World of Tanks face parte dintr-o serie de jocuri 
MMO dedicate celui de-al doilea război mondial, alături 
de World of Warplanes şi Worid of Battleships. Cele trei jo¬ 
curi se vor uni in curând pentru a crea un univers de ga- 
ming complex, cu milioane de jucători. Vei putea, prin 
operaţiuni economice simple, să-ţi transferi resursele de 
la un joc la altul. Mai mult, o singură hartă globală va per¬ 
mite crearea unor echipe de tanchişti, piloţi şi puşcaşi ma¬ 
rini cu care să-ţi asiguri victoria! 



ASSASSIN'S CREEDIV: BLACK FLAG 

bisoft a anunţat în mod oficial următorul titlu din 

serie, precizând că acţiunea se va petrece pe la 
fVlS, în Caraibe, şl că eroul principal va fi Edward 
Kenway, tatăl lui Haytham Kenway (Assassin's Creed III) 
şi bunicul Ratonhnhakă:ton. Nu vor lipsi piraţii, luptele 
navale şl nici chiar vânătoarea de balene, cu toate că 
PETA s-a împotrivit îndeletnicirii, pe motiv că ea ar fi 
acum interzisă. Cuvăndul cheie este ACUM, aşa că n-au 
decât să arate cu deştu-n altă parte, pentru că cei de la 
Ubi s-au declarat de neclintit in decizia lor, din dorinţa 
de a reda cât mai corect din punct de vedere istoric 

Desmond Miles, protagonistul seriei de până acum, 
care obişnuia să retrăiască existenţele premergătorilor 
săi prin intermediul sistemului Animus, nu va mai face 
parte din peisaj. Aparent, locul lui va fi luat chiar de că¬ 
tre... jucător. Foarte posibil să fie o dronă de cercetare, 
un angajat al Abstergo Ent., la rândul ei o divizie a 
Abstergo Industries, care serveşte drept paravan pentru 
Ordinul Templierilor. La fel de posibil, poate fi un turist 
virtual in căutare de senzaţii tari, care apelează la siste¬ 


mul de genul Total Recall din pur amuzament, fără a bă¬ 
nui că experienţa sa va fi deturnată in scopuri necurate. 

Oricum ar fi, campania solo va oferi nu mai puţin de 
50 de misiuni, numai bune de parcurs din perspectiva 
unui răzvrătit, pirat cu acte în regulă şi căpitan al pro¬ 
priului său vas: The Jackdaw, care va putea fi îmbunătă¬ 
ţit constant prin diverse upgrade-uri. Aşadar, bătăliile 


navale se întorc şi mai furioase. 

Black Flag vine pe 1 noiembrie pentru sistemele din 
aauala generaţie, iar în 2014 pentru Xbox 720 şl PS4. Ca 
fapt divers, anul 2013 ne va aduce şi un nou Assassin's 
Creed pentru Playstation Vita, iar versiunea pentru PS3 
va include 60 de minute exclusive de joc 
Detalii pe www.level.ro. 
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C el mai important eveniment dedicat pasionaţilor de 
benzi desenate, animaţii, Jocuri video, dar şi seriale 
Tv şi filme ajunge pentru prima dată în România. Este 
vorba de .Comic Con"- conceptul care stă la baza cele¬ 
brelor convenţii San DIego Comic Con International sau 
New York Comic Con. 

Convenţia East European Comic Con va avea loc la 
Bucureşti, în perioada 30-31 Martie 2013, la Palatul 
Naţional al Copiilor, propunăndu-şi să adune tinerii pasi¬ 
onaţi de celebrele benzi desenate americane comics, jo¬ 
curi video, animaţii şl benzi desenate japoneze, filme şi 
seriale TV. 

tn cele două zile de Comic Con vizitatorii vor putea 


asista şl participa la diverse concursuri, proiecţii video, 
sesiuni speciale cu celebrităţi din lumea cinematografi¬ 
că şi cea a benzilor desenate, precum şl să-şi achiziţione¬ 
ze produse specifice acestui gen de eveniment. Prima 
ediţie îi va avea ca invitaţi de onoare pe actorul John 
Rhys-Davies, care a interpretat rolul lui Gimii în Lord of 
The Rings, şi pe actorul Finn Jones din serialul HBO 
GameofThrones. 

Printre competiţiile organizate la Comic Con se nu¬ 
mără celebrul concurs de costume Cosplay, unde parti¬ 
cipanţii Interpretează o mini-scenetă, purtând costumul 
unui personaj de bandă desenată, joc video, animaţie 
sau film şi imitându-i cât mai bine gesturile şi comporta¬ 


mentul; un concurs cu întrebări şi răspunsuri (Quiz) pen¬ 
tru persoanele pasionate de serialele tv, comics şi jocuri 
video şl un concurs de desen. 

Concursurile de jocuri video sunt nelipsite la orice 
Comic Con. De aceea, se vor organiza în cadrul 
convenţiei, alături de Electronic Sports League Romania 
(ESL), cea mai mare competiţie de jocuri video din acest 
an. Astfel, la East European Comic Con vor exista 
competiţii de League of Legends, Counter-Strike sau 
FIFA 2013, jocuri care au devenit extrem de populare nu 


numai in ţară, dar şl in afară. Vor exista insă şi competiţii 
de jocuri pentru alte platforme. 



PLAYSTATION 4 FACE OCHI 

I n cadrul celei mai recente conferinţe de presă, pe care 
o puteţi urmări şi de pe DVD-ul acestei ediţii, Sony a 
anunţat Iminenţa lansării noii console in preajma sărbă¬ 
torilor de iarnă din acest an. PS4 vine cu grafică şi viteză 
mult îmbunătăţite, personalizare inteligentă şi capablli- 
tăţi sociale integrate, iar prin includerea tehnologiei clo- 
ud în Playstation NetWork, suntem asiguraţi că ne vom 
putea bucura de jocuri oriunde şi oricând vom dori. 

Noua consolă este construită in jurul unui procesor 
special cu 8 nuclee x86-64 şi a unui procesor grafic de 
ultimă generaţie, ce conţine un aranjament unificat de 
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18 unităţi de calcul, care, împreună, generează o putere 
de calcul de 1.84 Teraflops, ce poate fi folosită pentru 
redarea grafică, sarcinile de simulare sau combinaţii în¬ 
tre cele două. Pe lângă acestea, mai dispune de 8 GB de 
memorie unificată de tip GDDRS, ce asigură sistemului 
o lăţime de bandă de 176 GB/secundă. 

Consola va putea fi folosită în compania unei game 
largi de device-uri, inclusiv tablete bazate pe iOS şi 
Android şi smartphone-uri, prin intermediul unei apli¬ 
caţii speciale. Din înregistrarea video de pe DVD veţi 
mai afla şl cu ce jocuri se va lăuda la lansare, cel mai im¬ 
punător dintre acestea fiind, de departe, Kilizone: 



Shadow Fall. Nicio imagine cu consola în sine însă, ci 
doar o prezentare a controller-ului. 

Detalii pe www.lcvel.ro. 
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CU MIMAI MARINESCU: 
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Adevărul de la poalele Tîmpei 


un pub. La capătul treptelor, luind-o spre stingă, ajungi 
în faţa uşii ce te duce sub Rectorat, într-o pivniţă spec¬ 
taculos reformată, amenajată şi decorată sub numele 
destul de cunoscut braşovenilor de Formula Pub. Da, 
tematica acestui pub este surprinzătoare - nu e vorba 
de fotbal aici, cl de motorsport, te şl întrebi cum este 
posibil aşa ceva in Romănia... 

No, după cum vă spuneam, tocmai treceam, cîine- 
le meu şi cu mine, pe lingă Reaorat, cind, lingă intrarea 
către Formula Pub, ochii mi-au căzut pe un automat de 
cafea, iar respiraţia mi s-a tăiat. Nu, nu vă imaginaţi că 
emoţia supremă a băutului unei cupe de plastic umplu¬ 
te cu lichidul semioribil produs de astfel de dispozitive 
m-ar fi covîrşit - sînt un băutor de cafea ale cărui 
pretenţii nici măcar nu vi le puteţi imagina. Altceva îmi 
reţinuse aerul în plămîni, intre inspiraţie şi expiraţie: un 


rF: 

I 


A parent, Braşovul nu este locul in care 
să se petreacă ceva, orice. Mă rog, oa¬ 
meni care se străduiesc să facă una şi 
alta sint, dar eforturile găsesc greu 
ecouri, mediatizarea diverselor 
Iniţiative, activităţi şi evenimente care aduc ceva in plus 
vieţii liniare a braşoveanului fiind deseori deficitară 
'^pre vag existentă. Nu că m-aş piînge prea tare, deoare¬ 
ce fac parte din categoria binecuvintată a celor care 
sînt fericiţi cu foarte puţin - mie unuia, o plimbare prin 
oraşul meu şl împrejurimile sale îmi aduce aproape tot 
ceea ce aş putea cere de la acesta, and then some. 

De altfel, asta şi făceam, mă plimbam, într-una din 


zilele înnegurate de început al acestui an, cind moina 
apăsa asupra oraşului - una din crizele meteorologice 
care împing treptat, pe majoritatea braşovenilor, către 
reumatismul final. Bineînţeles, însoţitor îmi era Paco, 
căruia îi sînt cel mai bun prieten, deoarece mi-e cîine. Şi 
cum numitul Paco (atunci cînd nu îl duc pe Tîmpa) pre¬ 
feră să fie plimbat pe promenada de la Turnuri, drumul 
de întoarcere mă aduce întotdeauna prin Livada Poştei, 
capăt de linii de autobuz, loc al Bibliotecii Judeţene şi ai 
Casei Baiulescu (hint; acolo găsiţi şi multe cărţi ale lui 
Terry Pratchett, la Biblioteca Centrului Cultural Englez), 
dar şi al vechil clădiri a Rectoratului. 

Lîngă aceasta din urmă se cască o coborîre către 
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afi; lipit de pomenitul automat de .cafea*. 

^ Mâ ştiţi deja, imi plac foarte mult simulatoarele 

I auto. Nu sint foarte bun, timpii mei pe tură lasă mult de 
dorit, mediocritatea mă caracterizează, dar asta nu mă 
opreşte din pasiunea mea, pentru că şi un prost poate 
să iubească. Oa, aşa iubesc eu simulatoarele auto, ca un 

I prost, fără de speranţă că ele imI vor împărtăşi dragos¬ 

tea, că îmi vor returna rezultate, faimă, recunoaştere în 
nişa restrînsă a pasionaţilor. Atîta bucurie, cîtă mi se 
strecoară In suflet dindu-mă pe o maşină care imi place 
intr-un simulator de calitate, imi este îndeajuns, 
ngi Vă daţi seama, deci, că mi-a sărit inima din piept 

^c- cind, privind afişul lipit de automatul de cafea, am recu- 
e noscut o Imagine pe care nu m-aş fi aşteptat să o văd 
, expusă in public, cu atit mai puţin in Braşovul nost' 

>a anost (dar atit de frumos). Deodată, toată apăsarea 
! plumburie a moinei ce se lăsase peste oraş s-a risipit, 

s-a ridicat de pe ochii şl Inima mea; in afiş vedeam două 
ne- miini ţinind un volan. Intr-un monopost de Formula 2, 
rea Intr-un simulator auto. Imaginea era un screenshot din 
de rFactor 2!l! 


Şi totuşi, există! 

Uitîndu-mă pe afişul cu pricina, am observat o 
adresă de net. De cum am ajuns acasă, am intrat pe pa¬ 
gina respectivă, aflind că zilnic, intre orele I6.(X) şi 
21.(X), te poţi programa pentru o sesiune de racing in 
simulator. Yup, tocmai aflasem că in oraşul nostru este 
un simulator auto profesional, axat, din cit'e imi dă¬ 
deam seama, pe monoposturi din cele pe care a concu¬ 
rat MIhai Marinescu. Dacă vă întrebaţi cine este Mihai 
Marinescu, mergeţi pe Wikipedia şi căutaţi. De aseme¬ 
nea, o vizită pe mihai-marinescu.ro nu ar strica deloc. 

Eu vă voi spune doar că Mihai Marinescu are la 
activ participări mai mult decit meritorii in curse de 
karting, de Formula Renault şi BMW, de Formula 
Maşter şi Formula 3 britanică. Insă monopostul în care 
pilotul romăn a obţinut cele mal frumoase rezultate 
ale sale de pină acum este cel de Formula 2, de care se 
leagă victorii, pole position-uri şi best lap-uri care i-au 
asigurat deja un loc intre cei mai buni exponenţi ai 
sportului cu motor românesc. 



Şi da, eu sint fan, i-am urmărit omului cariera incă 
de pe la începuturi, ia modul la care dădeam radioul 
mal tare cind auzeam la ştirile din sport despre el sau 
la care dădeam întotdeauna clic pe o ştire oniine ce cu¬ 
prindea informaţii despre cursele şl rezultatele sale. 
Qnd la televizor au început să fie transmise 
competiţiile la care era prezent Mihai Marinescu, fă¬ 
ceam tot posibilul să fiu acasă pentru a urmări totul in 
direct, spre uşoara disperare a jumătăţii mele, imper¬ 
ceptibil pricepută la motorsport, ce nu putea înţelege 
entuziasmul cu care apăream subit lingă ea, zbierind 
incintat,A CiŞTIGAT AL NOSTRUIII', cum am făcut şl in 
ziua de octombrie in care omul şi-a adjudecat prima 
victorie in Formula 2, la Monza. 

Vă daţi seama, deci, ce emoţie m-a cuprins in mo¬ 
mentul în care, dîndu-i telefon lui KIMO ca să-i comu¬ 
nic marea mea descoperire -.Băi, e un simulator auto 
pe bune la noi în oraş, hai să scriem despre ell’-, omul 
mi-a răspuns calm:.Am vorbit deja cu Mihai 
Marinescu, săptămîna viitoare mergem acolo să II întîl- 
nim şl să ne dăm in monopost*. Wow, you got to give It 
to KIMO, omul e deseori cu un pas sau mal mulţi înain¬ 
tea mea la faze din astea... 

Coborîrea 

In ziua stabilită, am coborit treptele care duc în 
Formula Pub, unde am descoperit, înainte de toate, că 
aş fi capabil de ceva fapte necinstite pentru a pune 
mina pe unele din afişele cu Le Mans de pe pereţi... Dar 
nu am zăbovit prea mult benoclindu-mă la acestea, 
pentru că, în partea din spate a pub-ului, am văzut, din¬ 
colo de un perete de sticlă transparent, un monopost - 
de Formula Renault, am aflat mai tîrziu, folosit de Mihai 
Marinescu acum cîţiva ani. 

Acolo, in separeul dedicat simulatorului, am fost 
primiţi de Mihai, căruia i-am strins cu timiditate mina, 
gîndindu-mă că edificiul biologic pe care II aveam în 
faţa mea a mers cu viteze în preajma a 300 km/h, pe cir¬ 
cuite celebre, in condiţii de nemiloasă competiţie. Era 
primul astfel de om pe care il vedeam in carne şi oase - 











şi trebuie să recunosc nu doar că m-am reiaxat instan¬ 
taneu percepindu-i deschiderea spre comunicare şi mo¬ 
destia, dar l-am privit cu genuină simpatie din 
momentul In care indicatoarele detectorului meu de 
oameni pasionaţi au inceput să bată violent spre roşu. 
Totul, In locul cu pricina, vibrează de pasiunea pentru 
sportul auto a omului care motorizează simulatorul din 
Formula Pub, şi ocaziile de a simţi o astfel de stare nu 
sint niciodată prea multe, mai ales in ţara noastră. 

înălţarea 

KIMO mă cunoaşte bine, ştie că sint nerăbdător şl 
agitat ca un copchil mic atunci cind e vorba de pasiu¬ 
nile mele, aşa că m-a lăsat să fiu primul care încearcă 
simulatorul (mulţumesc!). Mihai ne-a cerut să ne 
schimbăm incălţările noastre de stradă cu unele 
uşoare pe care le avea acolo. Well, gind la gind cu bu¬ 
curie, eu am preferat să rămin in ciorapi, pentru că aşa 
' mă dau in Jocurile de simulare auto acasă - cumva, 
simţi mult. mai bine pedalele. 

M-am aşezat apoi in monopost, in poziţia aceea 
aparte, specifică, atit de diferită de cea din maşinile de 
raliu sau clasă GT. Trebuie să spun că este o poziţie 
neaşteptat de naturală, mi s-a părut foarte comodă şl 
potrivită forţei necesare pentru a acţiona pedalele şi 
volanul. A, da, volanul, este detaşabil, cind intri in 
cockpit şi cind ieşi din acesta trebuie să ii scoţi din so¬ 
clul direcţiei, foarte fain detaliul. Iţi dă senzaţia urmării 
unui ritual străvechi, acest gest specific piloţilor de 
monopost pe care l-ai văzut de atitea ori executat in 
transmisiile TV ale curselor. Şi pentru ca trăirea să fie 
completă, am pritnit şi o pereche de mănuşi de pilotaj, 
din acelea adevărate... 

Cind am pus miinile pe volan, mă simţeam con¬ 
fortabil, volanul are forma perfectă, miinile ţi se prind 
de el la fel de firesc ca de ţiţa mamei cind erai prunc, 
mănuşile dau o senzaţie de control şi putere, pedalele, 
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le apeşi şi simţi plăcut tensiunea sporită din ele, iar 
ecranul din faţa ta este triplu, oferind o perspectivă lar¬ 
gă şi realistă. Mihai m-a intrebat ce preferinţă aş avea 
in materie de circuite şi i-am răspuns cu glas uşor 
răguşih.Spai' 

Şi, din momentul In care am auzit.Gata, poţi por¬ 
nii* pină cind m-am ridicat din monopost, nu a mai 
fost timp. Yup, totul parcă a fost suspendat intr-o sin¬ 
gură secţiune transversală prin fracţiunea de secundă. 
Probabil că in Jurul meu Lumea a continuat să existe, 
Pămintul să se rotească in Jurul propriei axe şi al 
Soarelui, Consiliul de Securitate al ONU o fi dat vreo di¬ 
rectivă, S76 de copii s-au născut pe teritoriul Burkinei 
Faso, Vasile a pus lapte pisicii, două lucrătoare in do¬ 
meniul marketingului au descoperit că sint surori şi 
zmeura a îngheţat în congelator, pe undeva. Dar, pen¬ 


tru mine. Lumea a reînceput să existe numai după ce nii 
am încheiat prima mea sesiune de teste la Spa te 

Francorchamps, intr-un monopost de Formula 2, pe si- tr< 
mulatorul Formula Racing al lui Mihai Marinescu, din bl 

Formula Pub. gi 

Dopamină, serotonină, ” 

adrenalină la 


Fără îndoială că una din cauzele producerii cock- 
tailului de substanţe pe care ţi-l serveşte creierul in 
momentul in care .te dai' pe simulator, şi care iniţiază 
senzaţia suspendării timpului exterior şi a accelerării 
propriului ceas intern, ţine de ceea ce vezi. Cele trei 
ecrane nu sint doar mari, ci şi perfect amplasate pen¬ 
tru a oferi o imagine 1 :i cu ceea ce vede un pilot in 
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rwealitate, dintr-un monopost. La realismul vizual con¬ 
tribuie şi reglajul de FOV (Fieid Of View), numai bun ca 
să percepi Integral ce înseamnă să abordezi un viraj in 
urcare spectaculoasă, precum Eau Rouge de la Spa. 

Este adevărat că grafica propriu-zisă nu este din 
celefotoreallste - la acest capitol un arcade actual 
este, fără îndoială, mal bun. Dar nu acesta este scopul 
simulatorului de faţă, să îţi ia ochiul cu texturi de înaltă 
definiţie şi efecte de iluminare de DirectX 11. Bazat pe 
programul de simulare auto profesională rFactor Pro 
de la ISI, Formula Racing excelează prin numărul de 
parametri ce caracterizează comportamentul 
maşinilor, prin felul in care se poate trasa o pistă cit 
mai realist, prin mijloacele de monitorizare şi control al 
performanţei piloţilor, prin Interfaţa cu utilizatorul şl 
posibilităţile de configurare a elementelor de force 


Şl, ulte-aşa, ajungem şl la cauza principală a stării 
fizice şi psihice inegalabile pe care o simţi în acest si¬ 
mulator: Interacţiunea fizică cu maşina şi pista de rula¬ 
te. Atit volanul, cît şi pedalele oferă force feedback, şi o 
fac la un nivel pe care eu nu mi l-am imaginat pină in 
momentul in care am încercat Formula Racing-ul Iul 
MIhal Marinescu. In primul rînd, este vorba de un seri¬ 
os angajament fizic. Motorul responsabil pentru force 
feedback-ul din volan este unul nu doar foarte puter¬ 
nic, dar şi capabil de reacţie extrem de rapidă. Deşi pu¬ 
terea lui a fost reglată ca pentru un neofit, la vreo două 
treimi din cea reală, trebuie să recunosc faptul că a tre¬ 
buit să-mi folosesc serios musculatura aproape a între¬ 
gului corp ca să pot stăpini demenţa de monopost In 
care mă aflam. Practic, diferenţa între forţa şi viteza de 
reacţie a volanului din acest simulator şi ceea ce simţi 
la un volan destinat jocurilor este diferenţa dintre un 


echipament industrial de mare precizie şi un gadget 
electronic de nivel consumer. 

Sparing partner 

Deoarece maşina recreată de Mihai pe care m-am 
dat era chiar monopostul de Fomnula 2 folosit de el, nu 
aveai servodirecţie, puterea era mare şi greutatea mică. 
Asta face ca maşina să poată fi controlată numai prin 
forţa fizică a pilotului, fără nici un alt ajutor mecanic. 

Pur şi simplu, eşti în priză directă cu toate forţele care 
acţionează asupra coloanei de direcţie - şi forţele astea 
sînt mari. Adăugaţi şi smuciturile bruşte, foarte nume¬ 
roase, precum şi efectul giroscopic al roţilor, care au 
tendinţa să-şi păstreze planul de rotaţie, cînd tu vrei să 
iei o curbă: ceea ce rezultă este o dinamică fără răgaz a 
tuturor parametrilor mecanici al monopostului, pe care 
tu o resimţi fizic la nivelul cel mal bazai. De altfel, cînd 
m-am ridicat din postul de pilot, după prima rundă pe 
Spa, mă simţeam ca şl cum aş fi fost sac de box pentru 
monopostul de sub mine, în tot acest timp. 

Dar să nu vă închipuiţi nici o clipă că asta e de rău. 
Nope, asta este de foarte bine spre excelent, pentru că 
legătura nemijlocită cu forţele ce acţionează asupra 
maşinii înseamnă ceva foarte important: anume că, 
odată ce sistemul tău nervos se educă pe acel mono¬ 
post, vel avea un control sporit, neintermediat, direct, 
asupra vehiculului pilotat. 

De aceea, din start l-am rugat pe Mihai să nu îmi 
pună nici un fel de assist, de ajutor automat In condu¬ 
cerea maşinii, am vrut să înţeleg cît mal bine ce înseam¬ 
nă o simulare pe bune. Iar asta in pofida faptului că 
experienţa mea in monoposturi este aproape nulă - aţi 
observat că nu scriu niciodată despre titluri de Formula 
1 şi că nu vedeţi screenshoturi cu monoposturi In arti¬ 



colele mele, eu mă dau îndeobşte pe muscle car-uri, 
Porsche-uri şi maşini vechi din Power & Glory. 

Cu toate acestea, sau poate tocmai mulţumită 
acestui fapt, bestia de Formula 2 a lui Mihai Marinescu 
nu m-a luat complet pe nepregătite. Este atit de Insta¬ 
bilă la limită, necesită contravirări atit de rapide (aproa¬ 
pe preemptive) ca să o redresezi, înc'rt m-am simţit pe 
un teritoriu relativ familiar. Evident, frînarea nu am pu¬ 
tut să o deprind la nivelul decenţei in puţinul timp In 
care am rulat, dar începeam să o simt, forţa necesară la 
apăsarea pedalei este mare, insă te ajută să percepi In 
picior logica frînării, să o controlezi. 

Aşa se face că, după citeva ture de circuit în care 
am reuşit să fac un număr Impresionant de piruete lip¬ 
site de graţie, am început să ţin maşina pe pistă. Să nu 
vă imaginaţi că asta înseamnă că am fost In stare să şi 
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urmez linia ideală In viraje... Nu, nici pe departe, munca 
fizică necesară simplului fapt de a rula pe pistă şi nu în 
afara ei este suficientă ca să te ţină cu totul ocupat - li¬ 
nia ideală este ultima grijă, un obiectiv îndepărtat de 
care te vei apropia cîndva, cînd vei fi capabil să faci mo- 
nopostul ăsta nărăvaş să te asculte. 

Şi totuşi, cred că de vreo două ori mi-am îndepli¬ 
nit obiectivul iniţial: am trecut prin Eau Rouge în viteza 
a cincea, cu pedala de acceleraţie (aproape) la podea. 
Yessssiil Am reuşit asta, iar fericirea pe care am simţit-o 
nu poate fi descrisă în cuvinte. 

Scanerul uman 

Cu toate că starea de beatitudine în care m-am ri¬ 
dicat din monopost a ţinut vreo patru ore după aceea, 
am reuşit să mă adun suficient cit să-i pun unele între¬ 
bări lui Mihai Marinescu, deşi mult prea puţin faţă de cît 
ar fi fost necesar în prezenţa unul asemenea izvor de 
informaţie din motorsport. In timp ce KiMO trecea prin 
aceleaşi viraje ca şl mine cu cîteva minute în urmă, am 
vrut să aflu despre piste: sint scanate laser? 

Mihai ml-a spus că numai o parte dintre ele sint 
create pe această cale. Nedumerit, am continuat: şi 
atunci cum obţii realismul necesar? Simplu, mi-a răs¬ 
puns Mihai, din propriile mele amintiri şi din telemetrie. 
Adică, omul se dă pe pista reală, ii simte starea, ii reţine 
denivelările şl ştie unde trebuie să opereze modificări in 
modelul virtual al acesteia. Iar pentru a spori precizia 
unei asemenea delicate operaţiuni se foloseşte de date¬ 
le de telemetrie furnizate de maşină în timpul sesiuni¬ 
lor de antrenament, calificare şi cursă din realitate, care 
îl oferă detaliile necesare despre pistă pe parcursul lini¬ 
ei ideale de abordare a acesteia. A, şl încă un amănunt 
- treaba asta trebuie făcută anual, pentru că pistele.lu- 
crează', sînt vii, suprafaţa lor se schimbă mai mult sau 
mal puţin subtil, de la un sezon competiţional la altul. 

De ce este necesar un asemenea nivel al detaliu¬ 
lui reconstituirii unei piste? Pentru că simulatorul 
Formula Racing este folosit de Mihai Marinescu pentru 
propriul lui antrenament. Deci, totul trebuie să fie cît 
mai aproape de adevăr. Şl de aceea nu doar pistele, dar 


şi monopostul este recreat la marele amănunt şi la o 
cît mai mare precizie de către Mihai - iar faptul că 
omul este atît pilot, cît şi inginer, este un avantaj de 
care merită să profiţi. Pentru că simulatorul din 
Formula Pub este disponibil şi publicului, zilnic, după o 
programare prealabilă. Suma necesară nu este tocmai 
mică, dar aici eu am două observaţii de făcut, fiecare 
pentru un public ţintă diferit. 

O nişă lărgită 

Mihai spune că simulatorul se adresează atît 
profesioniştilor care vor să-şi îmbunătăţească 
performanţele de pilotaj, cît şi amatorilor. Well, pentru 
un profesionist cheltuiala presupusă de folosirea unei 
asemenea unelte de testare şi învăţare se numeşte 
investiţie, şi nu este deloc mare dacă priveşti lucrurile 
din această perspectivă. 

Pentru un amator, o sesiune pe simulatorul 
Formula Racing este, probabil, experienţa cea mai apro¬ 
piată de realitate pe care o va avea vreodată relativ la 
cursele de maşini. Şi din perspectiva asta, dacă eşti cu 
adevărat un iubitor al sportului cu motor. Formula 
Racing îşi merită banii - senzaţia este inegalabilă. 

Sau poate că eşti tinăr, ai viaţa înainte, poate faci 
deja karting şi vrei să mergi mal departe - iar părinţii 
tăi te pot susţine financiar. Şi în această situaţie, mai 
ales că Mihai face şl coaching pentru cel care II folosesc 
simulatorul, nu ai decit de ciştigat. Hell, pină şi un ho¬ 
dorog ca mine, ce nu mai are nici o posibilitate de a 
ajunge vreodată într-o maşină de curse reală, a fost în¬ 
drumat pe.ici şi pe colo, de Mihai, şi tare mi-a fost de fo¬ 
los. Deoarece, după KiMO, m-am dat din nou in simula¬ 
tor, de data asta pe Monza (circuit pe care îl urăsc 
visceral, este mult prea greu pentru mine, ca şi Imola, 
de altfel), pentru a simţi cum stau lucrurile pe un circuit 
scanat laser. 

Văzind că mă deKurc pe Monza ca un pui de raţă 
ce interpretează Rammstein la Opera Scala din Milano, 
Mihai s-a apropiat de monopost şi a început să-mi dea 
indicaţii, in special privind frinarea. Wow, dacă stai şi 
asculţi, încercind să te disciplinezi în conformitate cu 



sfaturile pe care ţi le dă un om care ştie, rezultatele în¬ 
cep să se vadă. Timid, in cazul meu, dar, măcar. 

Parabolica am ajuns să o iau aproape cum trebuie, 
după cum mi-a spus ulterior Mihai, consolator... A, şi 
încă o chestie am prins de la Mihai Marinescu: cînd 
mergi in viteză, calcă vibratoarele perpendicular pe 
cocoaşele acestora, dacă vrei să nu faci o piruetă. Faptul 
că in multe jocuri de simulare nu am simţit necesitatea 
unei asemenea indicaţii, in timp ce pe Formula Racing a 
fost primul lucru pe care a trebuit să-l deprind, spune 
multe despre complexitatea şi realismul simulatorului 
lui Mihai Marinescu. 

The Day After 

In ziua următoare coborîrii noastre în simulatorul 
din Formula Pub. trezindu-mă la capătul unui somn 
bun, primul lucru pe care l-am făcut de dimineaţă a fost 
să intru in diversele jocuri de simulare auto pe care le 
deţin, cu o poftă nouă, pe care tocmai mi-o descope¬ 
ream, de a mă da intr-un monopost. După mai multe 
ture în diverse modele de diverse formule, am descope¬ 
rit, extrem de surprins, că nu mai sînt aceeaşi persoană 
din trecut, de dinainte de sesiunea pe simulator, adică 
acel Marius care dădea cu monoposturile de toate gar¬ 
durile, motiv pentru care le evita cu consecvenţă. 

Ceva se schimbase. Parcă, la intrarea într-un viraj, 
secundele căpătau cîteva sutimi in plus faţă de cele 100 
.regulamentare', timpul părea, cumva, expandat. 
Simţeam că am spaţiu mai mult de manevră, că am loc 
şi timp să găsesc şi să abordez linia ideală in viraj. 
Frînările îmi ieşeau mult mai bine, iar micile tendinţe 
către derapaj păreau să nu mă mai surprindă, iniţiam 
contravirarea aproape în prevenire, şi nu la marginea 
catastrofei. 

Lăsat o noapte de somn să rumege singur la 
informaţia primită de la monopostul de Formula 2 al lui 
Mihai Marinescu, sistemul meu nervos reuşise să asimi¬ 
leze o bună parte din deprinderile sănătoase ce trebuie 
transformate in reflexe la pilotarea unui astfel de model 
de automobil de curse. Rezultatul a fost uimitor pentru 
mine, şi cred că un pasionat de simulatoare auto ar 
avea cel puţin la fel de mult de ciştigat dacă ar petrece 
cîteva sesiuni în Formula Racing. 

Mie unuia, acest simulator mi-a deschis o lume 
nouă în domeniul motorsportului virtual, iar acesta este 
numai unul din motivele pentru care îi mulţumesc aici 
Iul Mihai Marinescu. Căci mulţumiri am să-i aduc pilotu¬ 
lui romăn şi pentru timpul pe care ni l-a acordat, nouă, 
celor de la Level, oferindu-ne ocazia de vă pune în con¬ 
tact cu unul din cele mai interesante proiecte de acest 
fel din ţara noastră. 

Deloc in ultimul rînd insă. Ti mulţumesc lui Mihai 
Marinescu pentru faptul că acum pot afirma că l-am în- 
tilnit in persoană. Şi pot spune că visez la ziua In care fi¬ 
ecare dintre noi va cunoaşte personal cel puţin un om 
ca Mihai Marinescu, pentru că un astfel de lucru este po¬ 
sibil numai pe două căi: ori nu se vor mai face pelerinaje 
la moaşte, ci la oamenii vii care le merită, ori aceştia au 
devenit suficient de mulţi, astfel ca Romănia să mal aibă 
o şansă. Mie amindouă variantele mi se par de bine. | 

Mult succes, Mihai Marinescu! 
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PENTRU SIMULATORUL DE ACASĂ 

D upă sesiunea din simulatorul Formula Racing, Bun, după ce am confi- 

mi-am pus întrebarea dacă pot configura un vo- gurat controlerul folosit, să 
lan .de jocuri" şi un simulator dintre cele pe care le trecem la jocul de simulare, 

deţin, astfel incit să ajung măcar in apropierea înainte de toate, ce model de 
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Serioux recomanda Windows 8. 
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Windows 8 


Tableta Serioux 

cu sistem de operare Wlfld 


Fie ca vrei sa vezi filme, sa asculţi muzica, 
sa citeşti, sa navighezi pe internet, 
sa faci poze, sa te jnci sau sa fii cnnectat 
cu prietenii tai prin reţelele tfe socializare, 
noua tableta Serioux cu Winriows 6 
transforma orice moment rle plictiseala 
intr-unui de distracţie. 


SERIOUX SWgyiTAB 

Procesor: Intel Atom N2600, Dual Core, 1.6 G Hz 

Sistem de operare: Windows 8 

Display: 9.7’ IPS, Capacitive Mulţi Touch, 1024 x 768 

Memorie FiAM: 2048 MB, DDR3, 1066 MHz 

Memorie interna: SSD 32 GB, Mini PCI-E 

Video: Integrat, UMA 200 MHz / DirectX 9 

Wireless: 802.11 b/g/n 

Camera WEB: In fata, 1.3 MP 

Porturi: 2 x USB 2.0, 

Cârd Reader MicroSD, pana la 32 GB 
Ieşire audio 3,5 mm 
Dimensiuni: 267 x 173 x 17 mm 


Pune persoanele, aplicaţiile si site-urile preferate direct 
pe ecranul de Start si ai acces instant la tot ceea ce iubeşti. 


www.seroux.ro 
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ANTRENOARE DE UCIGAŞI H 

Monkey see, monkey do. Logic! 


D acă găsiţi interesante problemele so¬ 
ciale modeme şi poiitica, atunci e im- 
posibii să nu fi observat că in ultima 
perioadă jocurile sunt aduse in discu¬ 
ţie, ca factor probabii, pentru majori¬ 
tatea incidentelor cu arme de foc în care sunt implicaţi 
copii sau adoiescenţi, mai aies în cazurile in care aceştia 
au fost cei care le-au declanşat. Din prima vă spun că 
toate aceste discuţii sunt, ca să nu folosesc cuvinte mai 
dure, demagogice şi cu caracter aburitor. Şi nu spun 
asta pentru că sunt... cine sunt, şi pentru că iubesc jo¬ 
curile, cl pentru că, pentru orice om normal, care ştie să 
interpreteze doar două din sutele de rapoarte şi sonda¬ 
je existente, coreiate Intr-un fel sau altul cu temele adu¬ 
se in discuţie aici, devine clar că adevărul este in altă 
parte. De exemplu, de 10 ani încoace, numărul crimelor 
săvârşite cu ajutorul armelor de foc este in declin (in 
Statele Unite - sursa este FBI), in timp ce numărul per¬ 
soanelor care se joacă jocuri electronice a explodat cu 
241 % doar in ultimii 4 ani (tot in Statele Unite - sursa, 
Parks Associates). Chiar dacă am tras concluzia înainte 
de a începe, găsesc insă subiectul unul deosebit de in¬ 


teresant, şi mi se pare important să-l comentăm şi să 
conştientizăm situaţia şi cauzele care au dus la ea. 

Am ales Statele Unite 
pentru ambele rapoarte de 
mai sus, pentru că de acolo 
vine majoritatea covârşi¬ 
toare a acuzaţiilor de tip: 

.jocurile sunt de vină, pen¬ 
tru crimele x, y', dar şi pen¬ 
tru că este singura ţară 
.modernă'în care crimele 
comise cu arme de foc sunt 


vreau să pun acolo nici superputere şi nici supra-dez- 
voltată. Revin, tn acest moment, SUA este ţara cu cele 



intre ghilimele cuvântul 
.modernă”, nu pentru că nu 
consider Statele Unite o 
ţară modernă, ci pentru că, 
după părerea mea, acest 
cuvânt nu cade exact pe ce 
vreau să subliniez. Ce mai 
înseamnă modern în ziua 
de azi? In acelaşi timp, nu 
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Câteva dintre armele folosite in Caii 
of Duty: Modern Warfare 2 
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mai multe arme pe cap de locuitor. 270 de milioane de 
arme Impărfite de 300 de milioane de oameni, iar con¬ 
cluzia legici, pe care ar trage-o oricine de aici, ar fi că. 

In aceste condiţii, este şi normal ca numărul crimelor 
comise cu arme de foc să fie atăt de mare (30 de mii de 
morţi anual). Realitatea insă este mult mai complexă de 
atăt. In Elveţia, de exemplu, pregătirea militară este 
obligatorie şi fiecare .soldat’ primeşte o mitralieră (SIG 
SSO) şl un încărcător sigilat. Se intămplă aşa, pentru că 
Elveţia nu are armată, in schimb, toţi cetăţenii trebuie 
să fie pregătiţi să lupte in caz de nevoie. Deci, în mare, 
toate familiile au In casă cel puţin o armă, şi ce armă, şi, 
cu toate astea, crimele de acest tip sunt ca şi 
inexistente. 

In State insă, datorită (dar nu numai) amenda¬ 
mentului cu numărul doi din Constituţie, deci. Intr-un 
fel, a doua lege ca importanţă a ţării, armele (exceptăn- 
du-le pe cele automate şi pe cele de mare putere) şi 
muniţiile nu sunt reglementate in niciun fel. 
Amendamentul sună aşa:.A well regulated miliţia 
being necessary to the security of a free state, the right 
of the people to keep and bear arms shall not be infrin- 
ged.’ Frază care încerca acum 200 şi de ani, cănd a fost 
adoptată, să protejeze, dacă-mi permiteţi o explicaţie 
simplistă, independenţa ţării prin împuternicirea popu¬ 
laţiei. 0 independenţă care putea fi ameninţată atăt de 
o forţă externă, căt şi de una internă, dictatorială, de 
exemplu. De atunci şl pănă astăzi oamenii au ajuns să 
interpreteze diferit aceste cuvinte, iar în 2008 Curtea 
Supremă a.intărit’faptul că amendamentul protejează 


dreptul oamenilor de a deţine şi purta arme. 

Prin comparaţie cu Elveţia insă, in SUA diferenţele 
dintre clasele sociale devin din ce in ce mai mari. Sunt 
din ce in ce mai mulţi oameni săraci, disperaţi şi needu¬ 
caţi. Iar criminalitatea, de orice natură, tinde să crească 
proporţional cu aceste probleme. Sunt şi foarte mulţi 
oameni cu afecţiuni psihice care sunt lăsaţi singuri aca¬ 
să, din cauza sistemului medical cel puţin deficitar, oa¬ 
meni care au acces la fel ca toţi ceilalţi la arme (dacă 
vreţi să învăţaţi mai mult despre sistemul medical din 


State, şi să vă şi îngroziţi, urmăriţi filmul documentar 
numit Sicko, produs de Michael Moore, de unde reiese, 
printre altele, că dacă nu ai bani şi nici asigurare şi eşti 
bolnav, mai bine te duci in Cuba, decăt să speri că vei fi 
ajutat in SUA). Din ce in ce mai mulţi copii au ajuns să 
crească singuri in faţa televizorului/calculatorului, iar 
fără dragoste, fără acel cineva care să le impună respect 
faţă de semeni, ajung să empatizeze din ce în ce mai 
greu. Mulţi, nu neapărat aceiaşi, au probleme in a se 
concentra pe perioade lungi asupra aceleiaşi sarcini. 
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PRIMUL AMENDAMENT 

P entru jocuri, primul amendament al Statelor Unite 
s-a dovedit mult mal important decât al doilea. In 
2011, Curtea Supremă a re-intârit ^ptul că Jocurile sunt 
protejate, la fel ca şi presa şi literatura, de dreptul la li¬ 
beră exprimare. Şi a invalidat astfel o lege a statului 
California care interzicea vânzarea jocurilor violente că¬ 
tre copii. Cu toate astea, industria face o tr^bă foarte 
bună în a se auto-reglementa, iar majoritatea magazi¬ 
nelor de specialitate de peste ocean cer in acest mo¬ 
ment un act de identitate in cazul in care clientul pare 
minor, iar titlul este clasificat in categoriile M sau A, adi¬ 
că 17 -h sau 18+. 


pri 

Sta 


pentru că sunt pufine momentele in care populaţia se spi 
revoltă, dar când vine vorba de copil... Vedeţi ce s-a în- car 
tămplat de curând in Rusia, când au încercat să trans- şi f. 
forme un spital de copii intr-unui modern pentru gu- ere 
vernanţi. Cât de ironic ar fi să ajungă să fie împuşcaţi ten 
de populaţia revoltată pentru că nu au făcut nimic ce I 
pentru a stopa masacrele de tipul celor de la şcoala bin 
elementară Sandy Hook, iar populaţia să invoce apoi ne, 
al doilea amendament. Producătorii de arme sunt insă loci 



REVERSUL MEDALIEI 


w. 


,short attention spân', cum este 
numită această problemă în engle¬ 
ză şi, implicit, unii dintre ei nu se 
vor găndi la consecinţele faptelor 
lor, nici măcar cănd vor găsi o 
armă. Copiii nu le pot cumpăra in 
mod legal, dar sunt atât de multe, 
şi este atât de uşor în anumite 
zone să faci rost de una, incăt... 

Monkey see, 
monkey do. 

Whatto do? 

Ceva trebuie făcut, asta e 
clar pentru toată lumea, dar mai 
ales pentru cei de la conducere. 
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printre cele mai mari şi mai puternice companii din 
Statele Unite şi împing bani către toţi deputaţii şi se¬ 
natorii care-i acceptă; astfel, sunt mulţi care declară in 
continuare că regimul armelor şi muniţiilor nu ar tre¬ 
bui să fie reglementat in niciun fel. Bineînţeles, jocuri¬ 
le electronice sunt un ţap ispăşitor perfect şi, deci, 
printre vinovate. De fapt, ce vorbesc, există televiziuni 
cate, prin departamentele lor de ştiri şi talk-showuri, 
se comportă exact ca membrii unei secte şi predică în¬ 
continuu că o reglementare a armelor va aduce cea 
mai mare nenorocire. După care încep să lovească in 
oricine spune altceva. Altceva = adevărul? Pun aici un 
.după părerea mea', nude alta, dar îmi e mai frică de 
oamenii de genul acesta decât de un hoţ.cinstit'cu 
un cuţit in mănă. Majoritatea celor care spun altceva 
spun că, de fapt, principala problemă este uşurinţa cu 
care oricine îşi poate procura o armă cu tot cu muniţie 
şi faptul că nu se ţine nicio evidenţă a lor. Im! pare In¬ 
credibil că până şl televiziunile de la care aveam pre¬ 
tenţii, ca BBC sau CNN, vorbesc atât de puţin despre 
ce trebuie făcut, când vine vorba de arme. Aşa cum 
bine sublinia şi Jon Stewart in demenţiala lui emisiu¬ 
ne, The Daily Show, pe care am ajuns să o recomand in 
locul ştirilor, toată lumea spune că .nu e momentul 
acum să vorbim despre arme'. .Dar când e?' 

I Am cam vopsit America în culori negre, dar tre¬ 
buie să ţinem cont de faptul că este o ţară tânără care 
] a incercat, in doar 200 de ani, aşa cum a ştiut şi a pu- 
j tut, şi in mare a şi reuşit, să ajungă la nivelul la care a 
I ajuns Europa in 2000 şi de ani. In plus, sondajele arată 
I o zdrobitoare dorinţă a populaţiei (92%) ca, in mo- 
I mentul in care o armă este achiziţionată, să se facă o 
verificate a cumpărătorului (sursa Quinnipiac 
j University). 

Monkey see monkey not do. Ura! 

Chiar dacă toate experimentele făcute până 
acum au fost neconcludente in încercarea lor de a do¬ 
vedi că jocurile ne fac, sau nu, mai violenţi - iar o exa¬ 
minare atentă a realităţii, statisticilor şi sondajelor 
confirmă faptul că, dacă suntem normali la cap, jocuri¬ 
le nu ne transformă în asasini -, eu spun că tot nu ar 
I trebui să ne culcăm pe o ureche. Rămân in continuare 
la părerea că jocurile realiste şi violente ar trebui să fie 


interzise de părinţi până la o anumită vârstă. Şi, ca să 
vă conving, cred că cea mai bună paralelă pe care o 
pot face este legată de pornografie. Credeţi că v-aţi 
mai gândi atât de mult la sex dacă nu ar exista pe In¬ 
ternet? Acum nu mă înţelegeţi greşit, nu spun aici că 
este un lucru bun sau rău, dar acelaşi lucru se poate 
întâmpla şi cu un copil când ii pui in faţă un joc. De 
fapt, ce vorbesc, copiii sunt In stare să exagereze şl să 
se uite la un desen animat de sute de ori, iar un joc 
poate fi cu atât mai interesant. Pur şi simplu nu găsesc 
normal ca un puşti să se gândească toată ziua la cum 
să fie mal eficient in a da omoru'. 

Nu am nicio dovadă clară cum că jocurile ii pot dezu¬ 
maniza pe cei mici în vreun fel sau altul, dar nici nu-mi 
trebuie, aici e vorba de bun simţ. In plus, majoritatea 
jocurilor şi a filmelor prezintă armele într-o lumină 
cool, un lucru care i-ar putea face, printre altele, curi¬ 
oşi (eu chiar şi la vârsta asta, când sunt lăsat să ating o 
armă, sunt fascinat) şi i-ar putea pune in pericol, atât 
pe ei, cât şl pe prietenii lor. ► nev 


întăritor 2 

D acă experimentele de care vă spuneam, majorita¬ 
tea neconcludente, v-au ftcut curioşi, atunci vă in¬ 
vit să citiţi specialul numlt.From HaloTo Hot Sauce: 
What 2S Years Of Violent Video Game Research (.ooks 
Like', scris de Jason Schreier pe site-ul Kotaku. Unul 
dintre ceie mai interesante experimente este cel Scut 
de omul de ştiinţă Hanneke Polman, care, in 2(X)8, a 
pus 56 de copii (28 băieţi şi 28 fete) într-o cameră şi i-a 
împărţit in grupuri de câte 3. Pn'mul copil din grup se 
juca un joc violent al doilea se juca unul non-violent 
iar al treilea privea ce face pdmul in jocul violent După 
|) pertoadă au fost testaţi. Ce au descopent a fost că, pe 
termen scurt copiii care se jucau jocunie violente erau 
mai agresivi decât ceilalţi doi din grup. Fapt ce nu spu¬ 
ne mare lucru, fiindcă, dacă vă uitaţi peste cum se tes¬ 
tează şi ce înseamnă.agresivitate'ln acest context rea¬ 
lizaţi că nu e tocmai cuvântul potrivit Studiul, deşi 
foarte interesant confirmă, de fapt realitatea. Ce cre¬ 
deţi că se întâmplă cu copii, sau cu oamenii in general, 
când se joacă jocurt foarte antrenante sau competitive? 
De exemplu, dacă am încinge un meci cu comete pe 
echipe. Am deveni, logic, mai atenţi, mai concentraţi, 
mai agresivi, dar asta nu înseamnă că o să luăm o bâtă 
de pe jos ca să ne ciomăgim colegii sau adversarii. 
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A m renunţat ii mă mai joc cam prin primui 
an de facuitate. Eram, ia vremea respecti¬ 
vă, vag conştient de această renunţare, dar 
nu foarte interesat să anaiizez motiveie 
pentru care se întâmpla, nereprezentăndu-mi-o în ter¬ 
meni deosebit de complecşi; îmi amintesc, de fapt, că 
totul a decurs firesc, ca o urmare logică şl implacabilă a 
schimbărilor survenite în masa preocupărilor şi interese¬ 
lor mele. Era ca şi cum fiinţa mea nu înregistra un şoc vi¬ 
olent, ci doar o molcomă adaptare la nişte condiţii de 
existenţă noi, o reconfigurare intelectuală şi spirituală. 
N-am ajuns la o concluzie argumentată, nu am avut o 
revelaţie, nu mi-am impus să mă dezbar de un obicei 
neplăcut sau de o activitate toxică, nici măcar nu mi-am 
ibstit, mental vorbind, hotărârea .de astăzi nu mă mai 
joc". Am luat act uşor resemnat, dar fără puseuri de nos¬ 
talgie, de o stare de fapt. 

Upgrade-ul tehnologic, altădată un obiectiv perso¬ 
nal, care capacita importante resurse financiare şi o 
bună doză de entuziasm preparatoriu, întârzia să se mai 
producă. N-am mai ştiut, încetul cu încetul, când apă¬ 
reau revistele pe care, la începuturile presei de gaming, 
le vânasem cu religiozitatea romantică şi dulce-damna- 
tă a unui ereziarh. Ştirile despre resuscitarea unei franci- 
ze mai demult îndrăgite sau noile apariţii bombastice 
nu-mi mai spuneau nimic, fiind absorbite în zgomotul 
de fundal al internet-ului. 

Dar cum a debutat şi s-a manifestat această lipsă 
de apetenţă pentru magia gaming-ului, care ulterior s-a 
cronicizat, sfârşind printr-un dezinteres vecin cu uitarea? 
Chiar dacă spuneam că am perceput-o ca pe un lucru fi¬ 
resc, nu înseamnă că nu identificam la nivel superficial 
nişte cauze pe care le consideram direct răspunzătoare 


de retrogradarea gaming-ului de la un statut superior, în 
ierarhia adolescentină, la unul progresiv marginal, in cea 
adultă. Iar anatema o aruncam, in mod previzibil şi nu 
întru totul neadevărat (deşi vreau să arăt că, într-un fel, 
mă păcăleam singur), asupra producătorului - care îşi 
dezonora rădăcinile, îşi limita creativitatea, îşi terfelea 
standardele. Nu se mai făceau, domnule, ca altădată! 

Episodul IX.II. Cronica unei 
renunţări neanunţate 

Din punaul meu de vedere, anii '90 au însemnat 
un interval de evoluţie constantă, în care stagnarea şi 


Baldi 

repetiţia formulelor încetăţenite acopereau momente (Jnle 
de foarte scurtă durată. Tehnologia se dezvolta vertigi- jouri 
nos, iar lipsa de inspiraţie nu părea să facă parte din re- Torm 
pertoriul unor producători cu veleităţi din ce în ce mai Tour 
îndrăzneţe. E posibil ca cel ce păşea în lumea jocurilor rafin 
virtuale încă din anii '80 (cred că numărul lor este redus |ntre( 
în România) să aibă o părere diferită, având, obiectiv, o să a 
viziune de ansamblu mai bogată. Dar pentru mine peri- ţi sp 
oada '90 a însemnat o avalanşă constantă de titluri de atent 
calitate, a cărei cadenţă părea doar sâ se înteţească oda- de m 
tă cu trecerea timpului. La capătul ei s-a aflat ceea ce eu janL i 
numesc momentul de aur al gaming-ului, care e prefi- ială şl 
gurat de prin '98-'99, ajungând să se cristalizeze în jurul i ştiinţ; 
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După momentul '00, începeam, dezamă¬ 
git, să cred că jocurile imi măncau in mod 
inutil timpul preţios în loc de a mă îmbo¬ 
găţi spiritual, cultural, intelectual. 


tărziu). Desigur, mărturiile celor care şi-au făcut intrarea 
in gaming după ‘02, avănd deci un partl-pris nostalgic 
orientat diferit, sunt mai rezervate - el au văzut poate 
aceeaşi reţetă într-o prezentare grafică mai nouă, mai 
poleită, adusă la zi. Dar, continuu să susţin că momentul 
'00 este neegalat ca densitate, concentraţie de titluri 
monumentale, care aduc o contribuţie decisivă la desă¬ 
vârşirea unul gen, a unei formule. 

închei digresiunea şi mă întorc. Am perceput dezi¬ 
luzia care m-a cuprins pe măsură ce ecourile momentu¬ 
lui '00 se stingeau ca o reacţie în privinţa stării generale 
de degradare a gaming-ului. Dar desprinderea mi-a fost 


S-ar putea ca unii să-mi 
replice că sunt subiectiv: 
exact in acea perioadă aveam 
vârsta şi nivelul intelectual 
potrivite pentru a mă putea 
bucura pe deplin dejoacă', 
fără puricii disturbatori ai 
unor adevărate probleme, re¬ 
flecţii, decizii de viaţă. E ade¬ 
vărat, dar cred că este vorba 
de o coincidenţă, o potrivire 
fericită între fulminanta ofer¬ 
tă a pieţei şi condiţiile mele 
propice de receptare. Am par¬ 
curs intensiv ce s-a produs cu 
până la aproape 10 ani înain¬ 
te de acest moment (mai ales 
te genuri, cum ar fi 
adventure sau fps). In privinţa 
apariţiilor post-2005, pot spu¬ 
ne că am recuperat i 
majoritate a titlurilor cu ade- 
ari (despre asta, mal 


trecerii în noul mileniu, şi ale cărui unde de şoc mai tra¬ 
versează, din ce in ce mai meteoric, următorii doi ani. Iar 
lai apoi începe declinul. 

Acest moment 2000 (la modul generic) marchea¬ 
ză, după mine, apariţia pe piaţă a unor titluri care rămân 
etalon, din punctul de vedere al profunzimii, bogăţiei, 
subtilităţii, perfecţiunii formei. E vorba despre atingerea 
tui grad de maturitate artistică şi competenţă a execu¬ 
ţiei care face posibilă apariţia unui Thief 2, a unui 
Baldur's (iate 2, a unui Need for Speed; Porsche 
Unieashed, Diablo 2, Deus Ex, Sacrifice, The Longest 
Journey, No One Lives Forever, Homeworid, Planescape: 
Torment, primele Shogun: Total War şi Unreal 
Tournament etc. Toate acestea sunt exemple de extra- 
rafinare şi retuşate a unor formule de joc, de împlinire a 
întregului potenţial al unor idei, de împletire armonioa¬ 
să a experienţei câştigate până atunci cu inovaţia isteaţă 
şi sprinţară. Sunt titluri care rezistă şi astăzi unui examen 
atent, succesul lor nefiind produsul unei simple mode 
de moment. Cum spuneam, şi sper să nu devin deran¬ 
jant, e un moment de vârf, care nu poate fi pus la îndo¬ 
ială şl care n-a mai fost reprodus de atunci încoace, după 
ştiinţa şi puterea mea de analiză. 
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consfinţită de trei momente-cheie, după cum pot re¬ 
marca retrospectiv astăzi, toate iegăndu-se de continuă¬ 
rile unor titluri populare, deci de interes larg, dar care 
aveau şi o însemnătate specială pentru cariera mea de 
jucător. 

Apar nemulţumiri 

Primul meu adventure a fost Broken Sword 2: The 
Smoking Mirror, iar pentru cineva care fusese obişnuit 
doar cu carnagiile carmageddonistice şi bubuiala porci¬ 
lor tn nas a lui Duke, impactul a fost cuceritor. Am primit 
The Sleeping Dragon cu braţele deschise - am încercat 
să trec peste schimbarea stilului grafic (care făcea orga¬ 
nic parte din farmecul BS), peste sughiţurile plăcii de su¬ 
net cu vocile (bug) şi m-am pomenit destul de plăcut 
impresionat după primele ore de joc. Puzzie cu puzzie, 
această sugestie euforică s-a erodat - secvenţele de fu- 
rij^re şi manevrare a cutiilor mi se păreau dezolante. 
Turnura poveştii banală, la limita auto-caricaturii, ritmul 
nepotrivit. 

De fapt, în cazul lui BS3, atingeam o primă limită - 
devenisem intolerant la orice nu se ridica la cota înaltă a 
unei tradiţii idealizate de amintirea mea. Da, jocul era 
mediocru, încercând cu stângăcie să aducă .noul', dar, în 
ultima instanţă, era digerabil. Aveam dreptate să fiu de¬ 
zamăgit, dar nu devastat. Genul adventure, care se pre¬ 
tează prin însăşi ascendenţa lui (să ne amintim de aven¬ 
turile text) unei coloraturi literare, îmi propusese deja, cu 
un an mai devreme, Syberia, care este, ca subiect şi teme, 
mai curând ţintit căre un public.mai copt". Combinând 
această ultimă impresie cu credinţa personală că seria BS 
face parte din crem'a adventure-urilor, am comis greşeala 
şi confuzia de a plasa ce ar putea fi altfel caracterizat ca 
un roman de aventuri spumos, dar lipsit de o tuşă elitis- 
tă, unui titlu de avangardă. Colac peste pupăză, produc¬ 
ţia de gen fiind foarte redusă, BS3 a devenit un fel de 
simbol foarte vizibil al impotenţei generale. 


Adevărul este că, in felul in care memoria mea fosi¬ 
lizase BS1&2, ele luaseră nişte proporţii epice, care le în¬ 
gemănau cu marile realizări literare universale. Chiar şi 
să fi fost a treia iteraţie o capodoperă egală cu acestea, 
tot aş fi strâmbat din nas. Standardul la care raportam 
BS era unul nerealist pentru gaming, transformăndu-mi 
frustrarea normală în faţa unui joc de calitate îndoielni¬ 
că intr-o dezamăgire cu adânc impact personal. Eu cres¬ 
cusem şl voiam cu totul altceva - mult mai mult decât 
era posibil, obiectiv vorbind, in spiritul seriei -, iar aceas¬ 
ta se refugia intr-un recul al familiarităţii, al cunoscutu¬ 
lui, al unul .acelaşi* cuminte. Ani mai târziu, jucând 


Angel of Death (BS4), care suferă, în mare, de aceleaşi «eaî 
neajunsuri, m-am surprins mai puţin intransigent. Insă, ţiona 
la vremea BS3-ului, întărâtat de semi-ratare, ideea că cu fu 
propria mea viziune despre gaming - înălţătoare - nu play, 
(mai) este conformă cu realitatea - descurajantă - ince- biciu 
pea să prindă contur. era e 

Knock-outgameplay-ului gare< 

mici. 

Al doilea declic s-a produs in preajma lui Deadiy solizz 
Shadows. întregul climat ante-lansare era contaminat ci ca: 

de o volatilitate amenintăţoare. Persista îngrijorarea, mun 
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printre faniljiniei dure', că libertatea cu care se vor face 
compromisuri pentru a atrage un public cât mai nume¬ 
ros va fi dezastruos de mare. Thief era, şl atunci ca şi 
acum, un exemplu, mal degrabă preţios, de Joc de acţiu¬ 
ne. Pe de o parte, abordarea Jucătorului influenţa direct 
calitatea atmosferei, creănd iluzia perfectă că eşti direct 
responsabil de felul In care curge Jocul. Se Instaura un 
dialog gameplay stealth-atmosferă, căci cu eschiva (şl 
trebuia să le ticluieşti bine), tensiunea şi, implicit farme¬ 
cul misterios şi ascuns al Jocului sporeau, ceea ce te con¬ 
ducea la incă o eschivă in dauna atitudinii violente şi tot 
aşa. Faptul că puteai, la o adică, hăcul sau deveni un re¬ 
dutabil ţintaş-criminal era doar praf in ochi, nimeni nu 
Juca.adevăraturThief astfel; ce-l drept praf aruncat ex¬ 
pert, nu intr-o doară. 

Pe de altă parte, Thief propunea niveluri de dificul¬ 
tate diferenţiate calitativ, nu doar cantitativ, adică nu 
devenea mai greu punăndu-ţi in cale gărzi in număr mai 
mare sau cu HP mărite, ci mai susceptibile, mal atente, 
cu auz mal fin şi privire mai ageră. Acest detaliu era foar¬ 
te Importam, deoarece susţinea miza reciprocităţii ga¬ 
meplay stealth-atmosferă, o făcea să devină relevantă şi 
provocatoare. Ultima atingere de geniu era nivelul de 
dificultate expert, care stipula concomitent interdicţia 
de a ucide (deci, o ridicare la absolut a relaţiei gameplay 
stealth-atmosferă) şl suficiente obiective secundare adi¬ 
ţionale, nu numai statistice (căt % din pradă aduni), ci 
cu funcţie şi repercusiuni in poveste, atmosferă, game- 
piay, imagine de ansamblu. O schemă a.morcovului şi 
biciului', care, deşi poate părea excesiv de complicată, 
era excelent pusă in practică. 

Să revenim la DS. V-aţi aştepta, probabil, ca adău¬ 
garea unei perspealve noi (3rd person), hărţile mai 
mki, misiunile mai puţin stufoase, intr-un cuvănt,.con- 
soiizarea'(înţeleasă nu ca un atac impiotriva consolelor, 
d ca supărătoare tendinţă de a reduce la un numitor co¬ 
mun prea sărac ambiţiile unui titlu ca să poată fi lansat 
pe toate platfomnele), să-mi fi tăiat elanul. Ei bine, v-ati 
înşela. N-am ajuns atăt de departe. Mi-am dat seama 
undeva. In timpul primei misiuni, că ceva e putred. 

Am consultat forumurile Online şi, surpriză, era vor¬ 
ba despre celeboil bug care reducea dificultatea odată 
ce încărcai o salvare. Fanii au meşterit un patch destui de 
repede, dar dinamica ciudată a A.l.-ului, generic incon¬ 
stant şl uşuratec, a ucis din faşă acel sentiment de fantas¬ 
tică imersiune şi tensiune de care vorbeam mai sus. 
Convins că patch-ul nu funcţiona deloc sau dădea rateuri 
la răndul său, am ieşit din tovărăşia Iul Garrett şi nu 
m-am mal intors pe străzile Oraşului decăt ani mai târziu. 

Ajungeam, deci, să fiu deziluzionat de un aspect 
strict tehnic, să mă simt trădat, nu din cauza neaderării 
la un standard estetic, cl a unui defect care submina una 
dintre mecanicile de Joc esenţiaie. Ceea ce eu conside¬ 
ram un aspect nodal in construcţia unui Thief era tratat 
cu criminală lejeritate de către producător. Veţi remarca, 
probabil, o exigenţă obsesivă, ochii întorşi de la noutăţi 
sau părţi bune, iar DS avea, totuşi, suficiente cât să-l facă 
un Joc bun, chiar dacă nu de nivelul primelor două. Dar 
eu ii coborâsem nivelul de aşteptări, ele inrădăclnăndu- 
se acum în singumi temei care mai conferea sens.Joa- 
cei'în lipsa unei adecvări artistice - gameplay-ul, care 
trebuia să-mi ofere satisfacţie, provocare, complexitate 
şi intensitate atmosferică. Toate acestea, reglementate 



in cazul Thief-ului de o variabilă delicată, dificultatea. Or, 
după ce renunţasem la revendicările stilistice, dacă şi 
acest ultim bastion cădea. Jocurile nu-ml mai procurau 
nici măcar distracţia asociată purului.Jucat', apăsării de 
taste într-o succesiune anume, depăşirii obstacolelor, 
terminării unui nivel. In consecinţă, nu mai exista raţiu¬ 
ne, pentru mine, să continui să mă Joc. 

Cel ce le va rezolva pe toate 

Ultima rotiţă care mi-a pus în mişcare renunţarea a 
fost Half-llfe 2. Eşti nebun, veţi zice. E unul dintre cele 
mal bune Jocuri, veţi zice. Da, este. Oricât de paradoxal 
ar părea, HU, care e, de obicei, o bună reclamă in favoa¬ 
rea gaming-ului, m-a făcut pe mine să renunţ. Imediat 
ce a fost anunţat oficial, ml-am investit în el toate spe¬ 
ranţele, intr-un mod idealist şi naiv, ca intr-un catalizator 
al unei veritabile renaşteri. Mi-am spus în sinea mea: 
.dacă nici HL2 nu va reuşi să resusciteze industria muri¬ 
bundă, nimic nu va reuşi' - iar aceste cuvinte trebuie lu¬ 
ate cât se poate de ad litteram, chiar astfel le-am rostit 
în gând. Primul HL marca o bornă, făcând un spectacu¬ 
los salt ca organizare epică şi strategii narative uzitate. 
Cum pretenţiile mele erau, într-o bună măsură, legate 


de această dimensiune, HL2 a devenit receptaculul de¬ 
săvârşit al speranţelor mele intr-un consistent.Jump to 
the next level*. 

De fapt, nu neapărat industria avea nevoie de un 
impuls, ci eu însumi: un moment zero, hotărâtor, inata¬ 
cabil; care să-ml anuleze acel sâcâitor sentiment că aş fi 
putut profita mal bine de timpul meu altfel; care să-ml 
confirme certitudinea, tot mai zdruncinată, că particip 
intru desfăşurarea unei activităţi relevante intelectual şi 
spiritual, şl nu sunt doar o victimă a unui marketing in- 
fantilizant, a unui Jovial-catastrofal serni-doctism gene¬ 
ralizat. Miza subliminală a reuşitei (de substanţă, nu de 
public) Iul HL2 era chiar viitorui meu de Jucător. 

E o deosebire enormă intre cum am.încasat' HL2 la data 
apariţiei şi la câţiva ani distanţă, când, reîntors pe me¬ 
leaguri gameristice, îl terminam din nou. 0 diferenţă de 
optică provocată de felul în care percepeam gaming-ul 
în momente diferite ale vieţii, implicit de aşteptările pe 
care mi le formam cu privire la funcţia lui. In primul 
rând, ca o apreciere generală, trebuie spus că HL2 e un 
Joc foarte bun. Evoluţia pe palierul narativ şi al game- 
play-ului este probabil mai mică decăt cea pe care o 
aducea originalul in '98, contabillzănd, chiar şi aşa, o sui¬ 
tă remarcabilă de retuşuri şi îmbunătăţiri nu revoluţie- 
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Ca un Uroboros digital, sunt condamnat, i 
pare, să revin periodic cu arme şi poţiuni i 
viaţa zglobie a gaming-ului. 


nare, dar care, conjugate, dau naştere unui produs re¬ 
marcabil. HL2 chiar reprezintă un suflu de înnoire, 
constituindu-se in vârf de lance al generaţiei sale, chiar 
dacă o face mai discret sau mai puţin intempestiv decât 
HL. Materializa, aşadar, năzuinţele mele, dar o făcea în 
stilul unei revoluţii de catifea, reuşind abia la limită să 
satisfacă infuzia de hype. 

In '04 insă, aşteptările mele depăşiseră cu mult po¬ 
sibilităţile obiective ale mediului de a progresa intr-un 
timp relativ Kurt, date fiind determinările financiare ale 
vandabilităţii. De-acum matur, filtmi prin care treceam 
jocurile şi pe baza căruia le judecam era, cu siguranţă, 
superior, făcând mult mai uşoară identificarea faliilor 
dintre divertisment facil şi artă in adevăratul sens. Dar 


era lovit de un defect fundamental, fiind nerealist şi ex¬ 
cesiv: se baza pe o transfigurare a momentului '00, exa¬ 
cerbând virtuţile acelor jocuri până dincolo de limita hi¬ 
perbolei. Căutam deja o operă de artă, şi nu un simplu 
joc, echivalând aşteptările mal reduse ale unei vârste 
mai fragede (care fuseseră pe atunci împlinite) cu pre¬ 
tenţiile infint mai scrupuloase ale unei conştiinţe adulte 
(care nu mai puteau fi punaual împlinite de jocuri). 
Practic, traseul personal depăşise traseul Industriei; pri¬ 
mul se mişca cu nerăbdarea unui tânăr. Industria cu len- 
toarea şi circumspecţia unui mamut. 

Ca atare, deşi mă aflam în imposibilitatea de a des¬ 
fiinţa HL2, am făcut decontul saltului mult prea prudent, 
am subliniat cu emfază structura similară cu cea a origi¬ 


nalului, am insistat asupra potenţialului neexplorat (in log 
mare parte, fantasmat), ignorând progresul făcut (totuşi. 


vizibil). In loc să-l compar, just, cu predecesorul, l-am plo 
juxtapus, intr-o cacofonie de genuri, opusului orwellian, bib 
1984; toate acestea precipităndu-se către o singură con- de 
cluzie - jocurile nu mai erau de mine. Aveam dovada fi- de 
nală, iar ea nu era favorabilă jocurilor. Ca atare, mi-am cin( 

pierdut orice interes pentru modernitatea gameristică. Tari 

adică noile apariţii. . dru 

Trebuie să înţelegeţi că procesul pe care l-am in- ven 
tentat gaming-ului acum aproape zece ani şi pe care I- seri 

aţi putut reparcurge cu mine, esenţializat mai sus, nu s-a se i 
desfăşurat la suprafaţa conştiinţei mele. Am devenit ca- pos 
pabil să-i discern meandrele doar mai târziu, să indivi- pul: 
dualizez punctele-cheie ale acuzării şi să dau formă re¬ 
chizitoriului. Et 


Am continuat să mă joc răzleţ o vreme - câţiva clasici pe 
care nu-i dusesem la capăt pe vremuri şi ocazionalele 
partide mulţi (Quake, CoD). Dar auto-cenzura lansărilor cănr 

proaspete (simţeam că-mi pierd doar şi mai mult timp), astf 
combinată cu lipsa de timp şi cu renunţările in lanţ ale bab 
amicilor (care-mi justificau tacit propria alegere) au gă- ia n 

tuit, intr-un final apropiat, orice alt entuziasm. Eram poa 

.vindecat'. Crescusem. înto 

Urmarea ciai 


Am pierdut F.E.A.R., Portal, Civilization IV sau 
Dreamfall la vremea lor. Pe unele le-am recuperat mai j 
târziu, total sau parţial, pe altele le-am făcut uitate. Dar ţ 

trebuie spus că n-am niciun regret pentru acest interval t 
de ani buni pe care l-am petrecut departe de lumea jo- [ V 
curilor. Am avut ocazia (providenţială, după cum judec p 
astăzi) de a acoperi câteva dintre golurile unei educaţii t. 
dramatic de lacunare in unele privinţe, de a netezi aspe- ii 
rităţile personei sociale, de a elimina inconsecvenţele şi z 
prejudecăţile unei viziuni înguste, de a mă oferi, până la n 
urmă, unor experienţe şi trăiri care mi-ar fi rămas altfel, fi 
mai mult ca sigur, inaccesibile. n 

Dar nu vreau să devin patetic - e, probabil, un tra- a 
seu simptomatic pentru trecerea din adolescenţă către d 
tinereţea timpurie, şi nu sunt nici primul, nici ultimul p 
care a resimţit.dezvrăjirea’ de lumea voioasă şi alertă, d 

dar, aparent, fără de substanţă, a jocurilor electronice, g 

Cam în aceeaşi perioadă, am fost martorul a zeci de ast- s- 
fel de toaletări discrete şi nedureroase de apendicele _ 
gaming-ului, iar exemplele celor care s-au întors cu I 
arme şi bagaje în tabăra celor pasionaţi tind să fie ine- r 
xistente, cel puţin dacă mă gândesc la cei cu care am 
păstrat o minimă legătură. 

Eu insă, am fost diferit - şi n-o spun neapărat cu 
mândrie, deşi, simplul fapt că public în aceste pagini ml 
ar da dreptul la puţină egolatrie, ci doar pentru a remat< I 
ca un fapt real. Jocurile s-au instituit drept rezervor i I 
(poate nu exclusiv, dar de departe cel mai important) i I 
pentru dezvoltarea imaginarului aferent vârstei pre-mal I 
juratului, întreaga mea capacitate de absorbţie informaE I 
ţională şi sete artistică fiindu-mi monopolizate de ele, I | 
De aceea am şi căutat tot timpul.experienţa', cum sp 
neam în episoadele anterioare, fiindcă am investit re; 
se personale atât de generoase în extragerea unor datei | 
artistice şi culturale din gaming, încât am înlocuit, pe I 
timpul unei perioade esenţiale din evoluţia mea psiho-| I 










I logicâ, sursele tradiţionale ale.hranei sufletului*. 

I întocmai cum traseul spiritual şi intelectual in ex¬ 
plorarea unei arte urcă odată cu vărsta - in cazul unui 
bibliofil, dinspre KarI May şi Juies Verne inspre literatura 
de anvergură, in cazul unui meloman, dinspre muzica 
de videoclip inspre compoziţiile complexe, in cazul unui 

I cinefil, dinspre peliculele cu Schwarzy inspre auteurs ca 
Tarkovsky sau Bergman şi eu m-am înscris in lungul 
drum al Supaplex-ului inspre lumină, adică dinspre frec¬ 
ventarea adolescentină a mediului inspre latura acestuia 
serioasă. Numai că jocul electronic, ca formă compozită, 

I se încăpăţâna să zboare sub radarul speranţelor mele 
post-adolescentine infierbăntate, nemăsurate, 
pulsatile... 

Eterna reîntoarcere 

Am reînceput să mă Joc pe perioada şederii intr-un 
cămin. Aveam seri şi nopţi la dispoziţie când foiala şl ne¬ 
astâmpărul endemic unui asemenea loc făceau impro¬ 
babil un divertisment mai puţin participativ, dar şi nevo¬ 
ia mea de relaxare cobora către un străfund primitiv. Era, 
I poate, şi o formă de comunicare cu un eu familiar, de re¬ 
întoarcere la o esenţă domestică, a originilor, de vreme 
ce mă aflam intr-un spaţiu străin geografic, cultural, so¬ 
cial ett Cert este că interesul meu reinnoit pentru jocuri 
se manifesta in două direcţii. 

Unu la mănă, reluasem titluri care se invârteau in 
jurul gameplay-ului ca atare, fără să pună preţ exagerat 
pe poveste, deci exact la antipodul dorinţelor mele din 
trecut - Prince of Persia 1 &2, NFS, Fifa, seria Oddworid, 
Worms, Carmageddon. Revenisem, aşadar, la raţiunea 
primă de distracţie accesibilă, rapidă, in dauna supralici¬ 
tării pretenţiilor colaterale. Odată ce un anumit echilibru 
intelectual se coagulase, jocurile încetaseră a mai repre¬ 
zenta surogatele culturale chemate să suplinească o ca¬ 
renţă de.input'artistic şi se manifestau strict in limitele 
funcţiilor de divertisment cu care atâţia alţii erau mulţu¬ 
miţi de la bun inceput. Deşi întreţineam o foarte caldă 
amintire.pieselor grele* menţinăndu-mi atitudinea lau¬ 
dativă şi celebratorie in privinţa lor, mă situam tot tim¬ 
pul in afara nevoii de a relua acel ciclu. Păstram, deci, o 
distanţă sănătoasă faţă de adevăratele capcane cronofa- 
ge, mulţumindu-mă cu reprize a căror durată puteam 
s-o variez după bunul-plac, fără căderi bruşte de feeling. 


Doi la mănă, începusem să frecventez site-urile şi 
forumurile de specialitate, căutând să re-intru la curent 
cu ce mai apăruse şi ce se mai întâmplase; ocazie cu care 
am compilat o listă cu toate titlurile considerate.de că¬ 
pătâi* lansate in perioada căt lipsisem - o listă surprin¬ 
zător de scurtă, ceea ce nu făcea decât să-mi adevereas¬ 
că temerile trecute. Capodopera, chit că spontană sau 
efect al unor acumulări şi căutări de durată (sequel-uri, 
add-on-uri şi update-uri), era un eveniment insolit, înso¬ 
ţit de un prisos de mediocritate şi repetiţie a majorităţii 
titlurilor. Aderarea trup şi suflet la viaţa industriei se ve¬ 
rifica a fi un non-sens, insulele de excelenţă putând fi vi¬ 
zitate pe măsură ce obţineau un certificat de frecventa- 
bilitate din partea comunităţii. 

fn mod ciudat (sau poate nu), această stare de 
fapt, in care gaming-ul ocupa poziţia limitrofă a unei 
destinderi inocente, a fost deturnată de un articol apar¬ 
te despre un joc aparte. Reinstituisem de 2-3 luni praai- 
ca colecţionării revistelor autohtone, acum că mă aflam 
din nou in ţară şi manifestam un Interes moderat faţă de 
evoluţiile pieţei. Această declaraţie materială a re-intre- 
girii unei legături ce fusese ruptă atâta timp părea sufici¬ 
ent de inofensivă la inceput, adică nimic altceva decât 
nostalgie, dar conţinea germenii latenţi ai unei revigo¬ 
rări neaşteptate. Aşa se face că, după o serie de jocuri şi 
articole pe care le-am privit cu un ochi rece, am citit un 
.Hands-on* despre King's Bounty al colegului 
Clolănescu, 

N-o să incerc să explic prea mult reconvertirea care 
s-a produs. Marea Neagră, augustul lovit de un val tropi¬ 
cal, revista care mi-a fost cumpărată la plecare pe ascuns 
de iubită cu aerul satisfacerii şmecheroase a unui moft 
pe care ştia că-l îndrăgesc, prietenii din copilărie, nopţile 
de debandadă, crizele prelungite de răs, sentimentul in¬ 
explicabil al unei siguranţe perpetue, încredere ad infi- 
nitum, certitudinea schimbării in curând a aerului, idei¬ 
lor şi deprinderilor vechiului oraş, acele trei pagini pe 
care le-am citit in penumbra de amiază a unei odăi de 
casă ţărănească. 

Toate aceste coarde s-au acordat intr-un prezent 
etern in care trecutul a contaminat viitorul, iar jocurile, 
formatoare de sine, indisolubile de sine, au revenit. Ceva 
din pasiunea eliberată de articol s-a scurs şi în venele 
mele. Pe tot parcursul toamnei care a urmat, nevoit fiind 
să călătoresc, mă deplasam pe tren cu unitatea centrală 


(nu aveam laptop suficient de performant să ruleze nou- 
apărutul King's Bounty) îndesată in vreo plasă de rafie; 
imi cumpăram monitor la mâna a doua, căt mai ieftin, 
câteva sute de mii; pierdeam nopţile duium, luam pro¬ 
porţii gabaritice. 

Intr-un fel, ceea ce a urmat era un nou moment 
'00, dar artificial, fiindcă se condensau titlurile mari apă¬ 
rute pe parcursul perioadei de inactivitate intr-un Inter- 
vai restrâns, suplimentăndu-se astfel oferta rarefiată. Nu 
mai substituiam.joaca* unei nevoi care era satisfăcută 
deplin de alte discipline şi interese; fiecare activitate se 
desfăşura în sferele ei firesc alocate. M-am orientat, ca şi 
în trecut, către ceea ce părea să se erijeze intr-o măcar 
relativă sau parţială transcendere a graniţelor produsu¬ 
lui clasic al unei întreprinderi mai puţin interesate de 
artă, căt de profit. Am menţinut, aşadar, jocul electronic 
intr-un purgatoriu intre înălţimi spirituale şi platitudine 
consumeristă. Existenţa mea părea să aibă suficient 
miez, suficient scop şi conţinut incăt să nu mai ajung in 
situaţia ingrată de a considera jocurile ca pe o simplifi¬ 
care cu conotaţii negative a ei. 

Privind acum in spate la aceste câteva luni de 
Level, la întrebările şi deziluziile care-au răsărit pe pagi¬ 
nă uneori, la criticile şi doleanţele atât de dezamăgitor 
de similare cu cele de acum 10 ani, la noua cruciadă a 
.experienţei* a auto-depăşirii mediului, mă tem ca mie¬ 
zul, sensul, conţinutul pe care le găsisem s-ar putea să 
se fi evaporat. Că jocurile au crescut iar în mine, luând în 
stăpânire spaţiul pe care-l ocupaseră şi înainte. 

Umplând golul, dar poate şi provocând golul. Şi poate 
va veni in curând ziua in care mă voi lăsa din nou. Ori in¬ 
vers, le voi ceda de tot. 

Dacă aţi ajuns până aici, vă mulţumesc că aţi avut 
răbdarea şi curtoazia să citiţi ceea ce a fost mai degrabă 
o mărturisire decât o analiză, dar era, probabil, singurul 
fel in care vă puteam oferi o încercare de răspuns perso¬ 
nal la problema ridicată in numărul trecut. De ce ne mai 
jucăm noi, adulţii, şi oare nu e o totul o lluzie.slmplifica- 
toare*? Ei bine, încă nu ştiu. De aceea, cred că a venit 
timpul unui ultim Simpllfy, care va face o succintă reca¬ 
pitulare şi prezenta unele concluzii, lăsând marea între¬ 
bare să plutească incă in aer. Deocamdată, pe data vii¬ 
toare. ^ Radu Sorop 
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prezent putându-se lăudă cu însuşirea memorabilităţii. 
In rândurile ce urmează, nu vreau să-mi impun punctele 
de vedere; mai degrabă, voi încerca să expun - prin in¬ 
termediul unui review (sper eu) cuprinzător - motivele 
pentru careTR a ajuns cu uşurinţă jocul meu preferat 
din 2013. 

Lara, la fel de Croft ca întot¬ 
deauna? 

Pentru mulţi entuziaşti ai culturii pop, Lara Croft 
este un simbol al aventurierului desăvârşit, alături de 
Indiana Jones. Personajul născocit de Toby Gard în 1996 
a căpătat cu repeziciune statutul de legendă, apărând 
nu doar în seria de Jocuri Tomb Raider, dar şi în două fil¬ 
me omonime, benzi desenate sau animaţii. Oe-a lungul 
timpului. Imaginea sexy de arheolog excentric a Larei 
nu s-a schimbat prea mult: Croft este (sau era) o ţipă 
dură în draci, voluptuoasă, lipsită de frică, capabilă să fo¬ 
losească cu naturaleţe orice armă. Când Angelina Joiie, 
Allson Caroll şi Karima Adebibe iţi întruchipează perso¬ 
najul, atunci ştii sigur ce comoară ai în casă. Aşadar, de 
ce era nevoie de o reinventare? Oe ce o Lara Croft ino¬ 
centă, lipsită de experienţă? Cei de la Crystal Dynamics 
s-au uitat in direcţia Camillei Luddington când au decis 
că e nevoie de un chip nou, mizând pe o Imagine tână¬ 
ră, plină de prospeţime. Ideea a fost cea a unui reboot 
total, fără compromisuri, necesitatea unul personaj ine¬ 
dit, care să păstreze totuşi o legătură subtilă cu trecutul 
francizei, dovedindu-se o decizie inspirată de design. 

Ojp acest punct de vedere, Camilla este Lara Croft, 
actriţa de origine britanică imprumutăndu-şi vocea, 
mişcările şl o parte din personalitate protagonistei nou¬ 
lui Tomb Raider. Bucurându-se de o prezenţă feminină 
sublimă şi o interpretare actoricească excelentă, perso¬ 


najul Iul Toby Gard îşi găseşte, în sfârşit, o identitate de¬ 
plină, credibilă. Lara nu mal este o căutătoare de comori 
cu abilităţi de.natural bom kilier', ci o proaspătă acti- 
vantă în domeniul arheologiei, aflată într-o expediţie de 
cercetare. Conexiunea cu trecutul este evidentă: Jocul 
ţine să ne amintească mereu, de cele mai multe ori prin 
vocile celorlalte personaje, moştenirea genetică şi spiri¬ 
tuală a Larei - cea a unul Croft viguros, ingenios, mereu 
însetat de aventură şl mistere îngropate de milenii. Sub 
Impulsul unei situaţii extrem de periculoase, tânăra Lara 
Croft îşi va descoperi adevăratul potenţial, trecând prin- 
tr-o transformare uimitoare. Sub o formă sau alta, cel de 
la Crystal Dynamics au scos din Joben un veritabil bil¬ 
dungsroman, supraallmentat cu acţiune şi epicness. 

Yamatai, Endurance şi TressFX 

Suportul poveştii imaginate de producători este 
Yamatai, sau Yamaichi-Koku, pentru pasionaţii de istorie 


sino-niponă. Locaţia acestui ţinut misterios continuă să 
fie un secret pentru cercetătorii din prezent, cu toate că 
apare menţionat de nenumărate ori în perioada Yayoi, 
ca fiind situat in Wa (un vechi nume pentru Japonia). 
Figura proeminentă din trecutul tărâmului Yamatai este | 
Himiko, o regină-şaman, denumită şi Regina-Soare. 
împreună cu echipajul de pe Endurance, Lara Croft 
porneşte in căutarea ţinutului legendar, indreptându-se | 
spre Triunghiul Dragonului - o zonă dificil de navigat, 
cunoscută pentru furtunile puternice. Desigur, cum er. 
de aşteptat, o asemenea furtună rupe vasul 
expediţionar in două, izolând supravieţuitorii naufragiu-' 
Iul pe o Insulă neexplorată. Personajele secundare nu 
sunt dintre cele mai reuşite, agăţăndu-se de toate 
clişeele imaginabile: îl avem pe Alex, specialistul in com-i 
putere cu o pasiune ascunsă pentru protagonistă, Joslynl 
Reyes, tipa de culoare cu o atitudine pragmatică şi prea 
multe de pierdut, Jonah Maiava, un pescar polinezlan 
spirituai, James Whitman, arheologul faimos şi foarte 
previzibil... înţelegeţi unde bat, nu? Singurii companioni, 
mal răsăriţi din echipa Larei mi-au părut Conrad Roth, 
Grim şl Sam. Conrad Joacă un rol major in poveste, 
asumăndu-şi calitatea de protector şl formator, educând: 
spiritul de luptătoare/supravieţuitoare din Lara. Am 
apreciat atitudinea sa calmă, raţională, tipică unui fost 
Royal Marine. Bătrânul Grim se află la polul opus: un ma¬ 
rinar experimentat, turnat după matriţa scoţianului bă¬ 
tăios. Cât despre Sam, tipa este documentarista 
expediţiei şl cea mal bună prietenă a Larei, având o me¬ 
nire esenţială in storyline, pe care o voi aminti puţin mai 
târziu. Oricum, nici nu ştiţi cât de enervant devine, pe 


fărăp 

Ceph 
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aloturi, grupul de pe Endurance! Decizia de a Introduce 
In po\feste gaşca de şabloane expirate, scoasâ parcă din- 
tr-un episod Lost, m-a deranjat cumplit. Sunt proşti, 
dezbinaţi, lipsiţi de orice urmă de organizare şi se com¬ 
portă de parcă tot meritul supravieţuirii le aparţine. La 
capitolul supporting cast, Crystal Dynamics mal are ne¬ 
voie de multă muncă, eşuănd lamentabil în reboot-ul 
Tomb Raider. Cum o poţi reinventa pe Lara Croft, doar 
pentni a muşca din pragul de Jos cu nişte personaje se¬ 
cundare?! îmi este foarte greu să accept această realita¬ 
te, şl mă văd nevoit să depunctez serios jocul in nota fi¬ 
nală. In otice caz, nu acelaşi lucru se poate spune despre 
insulă. Acţiunea din TR se desfăşoară într-una din cele 
mai frumoase locaţii prezente în vreun joc, surclasând 
fără probleme insula Rook sau New York-ul asediat de 
Ceph. Acoperită cu vegetaţie luxuriantă, păduri întune¬ 
cate, străbătută de un lanţ uriaş de peşteri şi brăzdată 
de stănci verticale impresionante, Yamatai este un ade¬ 
vărat delklu vizual. Senzaţia de lume deschisă, explora- 
bilă, este accentuată de lipsa ecranelor de încărcare, 
soluţia găsită de producători constând în mici peşteri in- 
spaţiile vaste, pe care Lara este nevoită să 
le traverseze cu grijă. Tomb Raider utilizează o versiune 
puternic modificată a motorului grafic Crystal Engine, ce 
permite o Iluminare realistă şi Implementarea unei teh¬ 
nici avansate de motion capture. De fapt, cel de la 
Crystal Dynamics au lucrat intensiv la capitolul mo-cap, 
Camilla fiind nevoită să recreeze intr-o singură zi toate 
scenele in care Lara Croft moare. Pot doar să îmi imagi- 
. nez volumul de muncă necesar capturii celorlalte acţiuni 
prezente in joc. Mal mult, cel de la AMD au venit cu o 
tehnologie nouă, intitulată TressFX, menită să simuleze 
un aspect realist al părului. TR este primul joc lansat pe 




piaţă ce face uz Intens de noua găselniţă grafică. Părul a 
fost mereu un element complex, greu de reprodus, dar 
TressFX rezolvă problema după doar patru spălări repe¬ 
tate... Pardon, m-am lăsat dus de val. Ce-i drept, repro¬ 
ducerea individuală a şuviţelor - alături de efectul 
mişcării, luminii, vântului şi al apei asupra acestora - 
stoarce şl ultima picătură din procesoarele şi plăcile gra¬ 
fice mai bătrâne. Screenshot-urile din review sunt reali¬ 
zate de subsemnatul, pe modestul meu PC, aşa că m-am 
văzut nevoit să dezactivez opţiunea TressFX in anumite 
zone, ceva mai pretenţioase. Frumuseţea naturală a in¬ 
sulei, alături de inovaţiile grafice şi animaţia fluidă a per¬ 
sonajelor, generează un buchet tehnic impresionant 
demn de un joc lansat pe piaţă in 2013. Singurul lucru 



regretabil este lipsa de atenţie acordată câtorva elemen¬ 
te din story, ce putea fi evitată cu uşurinţă (din partea 
mea, preferam să văd toată gaşca veselă înecată şi doar 
o unică supravieţuitoare: pe Lara). 



„This is the first time we see 
Lara in with her first kill" Brian 
Horton, senior art director 

Mă bucur că am tratat problemele din paragraful 
precedent aşa cum am făcut-o, căci punctele spre care 
ţin morţiş să-mi direcţionez atenţia sunt desigur, poves¬ 
tea, gameplay-ul şi evoluţia Larei Croft. Acţiunea jocului 
porneşte odată cu realizarea că Yamatai adăposteşte, pe 
lângă un ecosistem viu şl complex, un grup de fanatici 
religioşi extrem de violenţi. Conduşi de Mathlas, o figură 
misterioasă, aproape înspăimântătoare, membrii sertei 
Solarii împărtăşesc condiţia de naufragiaţi cu echipajul 
de pe Endurance. Deosebirea constă in transformarea 
suferită de aceştia de-a lungul timpului: dezumanizaţi şi 
convinşi că nu există nicio cale de a părăsi insula. Solarii 
venerează, prin sacrificii umane şi ritualuri sângeroase, 
Regina-Soare Himiko. Călătoria Larei începe în grota 
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prea multe spoliere gra 
ves" nu ţine de domenii 


analiza aceste rămăşiţe, descoperir 
trecutul regalului Yamatai, lucru pe 
dragul imersiunii in atmosfera jocu 


tul jcKului, 


nd prin aspect şi putere orice alta scula 
lale gemene şi pantaloni scurţi! Noua 
ă o abordare robinhoodiană. Pe deasu- 
I funcţie practică, pironind săgeţi legale 
nite suprafeţe, facilitând căţărarea sau 


ilul jocului, când supravieţuiri 

tudine incontes- imbunălăţire 

mai presus de abilităţilor ul 


ide căţărate sau LaraCrc 


eficienţă maximă. Focurile de tabără sui 
unde meniul de upgrade poate fi acces< 
fi cheltuite resturile (salvage) colectate i 


Ghid de supravieţuire 

înarmată pentru început cu un pistol şi un arc cu 


obligă jucătoru 
malelor sălbatii 


• componente noi. Inventarul Larei dispu- silenţioasă, T 
ituri pentru armament, ocupate de un arc, rei tactici im; 

Nu există risc 
poate apela i 


t de QTEs, deoarec 
mai acolo unde ac 
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Singurică prin morminte... 


Seria Tomb Raider şi-a dobândit respectui prin fu¬ 
ziunea perfectă dintre un gameplay antrenant, plin de 
acţiune, şi elemente specifice jocurilor adventure. 
Probabil că veteranii işi amintesc mai bine dificultatea 
sporită a unor puzzie-uri prezente in aventurile mai 
vechi ale Larei - chiar şi Underworid (făcut cadou luna 
trecută în revistă) are momentele sale briliante. In rebo- 


auriu burduşit cu salvage - merită .efortul". Altminteri, 
mormintele trebuiesc explorate pentru completarea 
unor achivement-uri sau numai de dragul unei 
experienţe ludice exhaustive. Până şi Jocul le denum 
opţional tombs. Totuşi, dacă simţiţi nevoia acută de pi 
fanare şi aţi ratat o sepultură, Tomb Raider include o 
opţiune de fast travel, accesibilă la focurile de tabără. 


... sau cu Katana la gât şi prie 
tenii alături? 


\ 


Bang, drept in moalele capului! Am inceput re- 
view-ul de faţă menţionând faptul că nu am urmărit cu| 
interes evoluţia jocului. Mi-a păsat prea puţin despre 
Tomb Raider (îl consideram pe atunci un alt reboot mu 
ky) ca să bag de seamă prezenţa majoră a elementelor | 
supranaturale in firul epic Sincer să fiu, habar nu am 
dacă producătorii au inclus in primele trailere sau pre- || 
view-uri secvenţe reprezentând samuraii-demon din 
garda reginei Himiko. Din această cauză, contactul ci 
Oni a fost un şoc. Poftim? In folclonji japonez, Oni st 
fiinţe similare demonilor; in Tomb Raider, aceştia în 
chipează protectorii Reginei-Soare, hrănindu-secu 
ne de om (judecând după numărul de victime jupuite, I 
ţinute la afumat, eu asta suspectez) şi protejând sanctuf 
arul regal. Misiunile apropiate de finalul campaniei de-1 
vin tot mai groteşti, tara văzăndu-se nevoită să in 
canale de scurgere pline de sânge, printre membre 
ciopârţite. Reboot-ul din 2013 este primul joc din serie I 
care primeşte un rating 18-r, ce ar trebui respectat cu 
sfinţenie de părinţii dornici să dăruiască jocul odraslei I 
minore. Revenind la combat, in luptă, diferenţele dinlitf 
oponenţii Oni şi Solarii nu sunt majore, unităţile de elitl 
ale sălbaticilor fiind puţintel mal problematice decât urfl 
samurai vechi de un mileniu, înarmat cu o katana rugii 
tă. Mă aşteptam la niscaiva puteri paranormale, un ha- 
douken. Valul Ţestoasei, ceva, orice. Aparent, Oni (cu o 
.mică" excepţie) sunt doar samurai captivi într-o bulă 
temporală, cauzată de blestemul reginei Himiko. Atund 
de ce atât de multă frică? Pentru ce era nevoie de toată 
carnea umană tocată? In fine, un alt lucru deranjant, cd 
puţin pentru mine, este felul în care gărzile îşi alertează 
tovarăşii. Ferească Dumnezeu de un headshot sau un 
stealth kili ratat! Până şi cel mal izolat inamic o să işi stii 
ge toţi camarazii de arme, în ciuda faptului că era sing» că n 


tea erau imperative, augmentând chiar starea de tensiu¬ 
ne. Sistemul de cover & crouch se declanşează automat, 
in momentul unui encounter cu inamicii, şi funcţionează 
ireproşabil. O chestie care mi-a plăcut în mod special a 
fost posibilitatea schimbării poziţiei camerei de pe umă¬ 
rul stâng pe cel drept (şi invers) în momentul ţintirii, 

. -deschizând astfel noi unghiuri de vizibilitate. De aseme¬ 
nea, Lara se poate feri cu agilitate de lovituri sau 
gloanţe, prin apăsarea unui singur buton. In cazul atacu¬ 
rilor melee, un dodge realizat la timp permite o contra- 
lovitură puternică sau o execuţie point-blank. In rest, fe- 
eling-ul receptat este cel al unui action-adventure cu 
elemente de third person shooter - oarecum similar cu 
Sleeping Dogs - întrerupt de momente spectaculoase 
marca Uncharted şi puţin platforming cu tente de 
Assassin'sCreed III. 


ot, aceste secvenţe dificile lipsesc cu desăvârşire, partea 
de adventuring cerebral fiind înlocuită de explorarea 
unor morminte ancestrale. Din nefericire, in ciuda unui 
level design interesant, ce necesită un vârf de platfor¬ 
ming iscusit, puzzie-urile întâlnite sunt fruste, de cele 
mai multe ori rezumăndu-se la sincronizarea unor 
acţiuni banale. Mă simt dezamăgit, oarecum trădat, de 
simplitatea acestora, cu toate că recompensa - un cufăr 
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cuc in arealul respectiv. Am detestat mereu valurile suc¬ 
cesive de spawn, Inspirate din reţeta Caii of Duty, tnsA 
metoda asigură o soluţie practică pentru producători, 
spre dezamăgirea jucătorului aflat in căutarea unul ga- 
meplay echilibrat, cu nuanţe de realism. Nu voiam un 
nou Thief, dar se putea mult mai bine. tn schimb, imi do¬ 
ream o componentă multiplayer reuşită. La cărma dez¬ 
voltării modulul mulţi s-au aflat cei de la Eidos Montreal, 
responsabili pentru Deus Ex: Human Revolution (păcat 
că nu s-au ocupat tot ei de stealth), rezultatul nereuşind 


să impresioneze cu ceva anume. Nu e 
nici prost, nici bun, lipsindu-i 
substanţa necesară pentru a te ţine in 
faţa monitorului un timp îndelungat. 
Cu excepţia utilizării abilităţilor unice, 
luptele Online se desfăşoară identic cu 
cele din campanie, armele avănd 
proprietăţi similare. Două echipe se 
pot înfrunta pe cinci hărţi’diferite, în 
variante uşor modificate ale unor mo¬ 
duri clasice. Jucătorii progresează In 
rang, deblocănd noi abilităţi, arme şi 
personaje, tn funcţie de punctele 
obţinute in timpul meciurilor şi de numărul victoriilor. 
Multiplayer-ul merită încercat atunci când completaţi 
campania single în procent de 100% şi tânjiţi după o 
doză suplimentară deTomb Raider. 

Lara nu pleacă acasă 

fn ciuda defectelor sale evidente, Tomb Raider ră¬ 
mâne un Joc impresionant, cu o realizare tehnică de 
excepţie şi un personaj principal fascinant. Da, poate că 
nu dispune de un multiplayer extraordinar sau un story 


lipsit în totalitate de scăpări, însă acţiunea de proporţii 
epice transmite un spirit autentic de aventură, pentru 
mai bine de 15 ore. Scopul din spatele poveştii rămâne 
portretizarea evoluţiei personale accelerate, prin care 
Lara Croft este forţată să treacă cu o armă in mănă şi la¬ 
crimi In ochi. Numai că Tomb Raider reuşeşte mult mai 
mult, absorbind jucătorul in lumea sa uimitoare, aşa 
cum o fac romanele bune sau filmele bine regizate. 
Avem de-a face cu un joc atent cizelat, începând cu flui¬ 
ditatea şi precizia controlului - ce se aproprie de 
perfecţiunea absolută - şi terminând cu inovaţia grafică 
TressFX. Deşi personajele secundare suferă din cauza 
unor lacune grave, nu acelaşi lucru se poate spune des¬ 
pre antagonişti. De asemenea, aresenalul variat şi 
aaivităţile opţionale adaugă un plus de savoare. Numai 
eu ştiu cât de tare m-am îndrăgostit de arcul cu săgeţi. 
In TR m-am căţărat, am alunecat, m-am luptat cu un pi- 
olet In mână şi am plonjat in necunoscut, cu o paraşută 
in spate - altfel spus, am trăit o experienţă unică. Lara 
Croft nu pleacă acasă, pentru că trebuie să-şi ducă mai 
departe cariera de eroină sublimă, în noi şi noi aventuri. 
Presimt începutul unei serii proaspete, cu un personaj 
revigorat şi o atitudine potrivită. Să tot fie! *■ Aidan 
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S eria Dead Space a debutat cu un survival/horror 
(aproape) ca la carte. Desigur, un ochi suficient de 
antrenat putea observa cu uşurinţă .împrumuturile' 
din System Shock 2, Event Horizon, (puţin) Lovecraft | 
şi aşa mai departe, insă .furtul'a fost făcut cu simţul I 
artistic al răspunderii, de către o mână de oameni talentaţi, iar re¬ 
zultatul a fost o experienţă pe care nu o voi uita prea curănd. 
Personajul principal nu era un infanterist spaţial bioinginerit pănă 1 
in măduva oaselor, cu o siguranţă pocnită, ci un simpMnginer ghi-1 
nionist, Isaac Clarke, aruncat în mijlocul unor evenimente oribile 
orchestrate de o inteligenţă malefică. Nu mi-e ruşine nici cu o 
şleahtă de militari ocoşi care-ajung să se comporte ca nişte puştani 
speriaţi (aluzie nesimţită la Aliens-ul lui Cameron, un film cu meri¬ 
tele lui, chiar dacă nu i-a călcat pe urme Iul Scott) după prima întâl¬ 
nire cu maşinăria de ucis perfectă. Insă altul e feeling-ul când Intri 
in pielea unui inginer nedus pe la şcoala ocultului şi eşti asaltat din 
toate părţile de entităţi demonice din străfundurile unui Cosmos 


Ca să scurtez povestea, în primul Dead Space, oamenii de la 
Visceral Games au dovedit cu vârf şi indesat că au priceput cum se 
învârt rotiţele fricii şi sunt în stare sâ construiascâ un survival/horror 
care poate sta cu fruntea sus alături de greii genului. Din nefericire 
pentru evoluţia genului, alţi oameni au priceput şi mai bine cum se 











invart rotitele de aur ale industriei, survival-horror-ul 
perfect. Aşadar, a urmat un Dead Space 2 (pe care nu 
l-am rumegat pe îndelete, căci a ajuns in mălnile lui 
I Koniec) ceva mai visceral decât primul (dar care, din 
câte am inţeles, n-a renunţat compiet ia survival şi 
I nici ia horror), iar aseară tocmai am reuşit să termin ai 
treiiea joc din serie. Fiindcă n-am trecut prin 
experienţa Dead Space 2, care probabii ar mai fi in- 
! dulcit trecerea de la horror la action, timp de 13 - i 4 
j ore căt am hălăduit prin Dead Space 3, am avut im¬ 
presia că joc un spin-off de acţiune în universul ima- 
j ginatdeVisceral in anul 2008. 

' ... unde necromorfii zace! 

I Dead Space 3 debutează în forţă cu mini-aven- 
tura unui soldăţel cu vreo 200 de ani mai in vârstă de- 
I căt inginerul Isaac Clarke. Este vorba de un prolog 
I' scurtuţ cu rol de tutorial (cineva trebuie să te înveţe 
să apeşi B şi să urmăreşti cărarea albastră) şl introdu¬ 
cere in aventura EPICA ce va urma. Ce s-a întâmplat? 

1 Hţi atenţi. La nici cinci minute după ce am început 
Dead Space 3, am fost asaltat de cinci maniaci 
I posedaţi, pe care i-am ciuruit ca la Oituz, am făcut ra- 
' pel pe un perete perfect vertical şi mi-a căzut o navă 
spaţială in cap. Nu vă spun ce se întâmplă puţin mai 
departe, căci e una dintre puţinele surprize pe care ni 
I le rezervă scenariul. Un sfert de oră mai târziu şi vreo 
I 200 de ani după prolog, o colonie lunară explodează, 
un atentator sinucigaş se aruncă in aer cu o maşină 
[ de poliţie, un guru unitolog detonează un Marker şi 
I declanşează o Convergenţă roşiatică, iar Isaac Clarke, 
adică eu, după câteva schimburi de focuri spectacu- 
, loase cu o haită de necromorfi turbaţi şi ceva coman¬ 
douri unitologiste, sare într-o navetă de pe un tren 
care rulează pe şine cu viteză neregulamentară. 

N-apuc bine să-mi trag sufletul şi să mă bucur de at- 
ă nava care m-a cules din trenul supersonic 


cade din lac in puţ. Adică din hiperspaţiu (shock spa¬ 
ce, parcă, in mitologia deadspaceiană) intr-un câmp 
de mine amorsate. Explodează şi nava, dar mai încet 
căt să observ, ca printr-un tunel, cum totul se dezin¬ 
tegrează in jurul meu intr-o cacofonie de zgomote, 
flăcări, ţevi, plexicglass futurist şi QTE-uri. Am fost 
atât de ocupat să evit explozii şi să admir efectele 
speciale, încât n-am avut timp pentru frică. Ba chiar 
m-am amuzat puţin imaginăndu-mi un necromorf 
mai sărac cu duhul, şi ghinionist pe deasupra, care 
mă pândeşte şi aşteaptă un minut de linişte ca să-mi 
sară in cârcă. Ba-i explodează o ţeavă in faţă, ba se 
schimbă gravitaţia şi se trezeşte pe tavan. Calcă in 
cioburi, este supt in spaţiu de o fisură in carena navei, 
e decapitat de un cablu pe care eu l-am evitat, iar, 
când totul se linişteşte şi săracul e la doi milimetri de 
mine, gata să mă bată pe umăr, să ingaime un.boo' 
anemic şi apoi să moară liniştit, e zdrobit de o ladă cu 
muniţie. Cred că sărmanii posedaţi erau mai speriaţi 


decât mine văzând ce se întâmplă in jurul lor. După 
aproximativ o oră şi ceva de supraîncărcare senzoria¬ 
lă, în care simţurile mi-au fost asaltate brutal cu 
supracurenţi (am impresia câ, la un moment dat, mi-a 
pocnit o siguranţă), am concluzionat trist că Dead 
Space 3 a renunţat la orice pretenţie de survival/hor- 
rorin favoarea acţiunii spectaculoase care bântuie 
Industria de vreo zece ani încoace. Finalul, pe care 
n-o sâ vi-l stric, este şi el moartea simţurilor. încă în¬ 
cerc să procesez ce mi s-a întâmplat în ultima oră de 
joc. O să vă las pe voi să decideţi dacă e un lucru bun 
sau nu. Ca action, e destul de eficient şi spectaculos, 
dar mie, personal, mi-ar fi plăcut mai mult un horror 
de atmosferă, ceva mai molcom şi mai subtil, care.te 
lucrează' şi iţi dă timp să te scufunzi cu totul în el. 

înainte sâ vă apucaţi de căsăpit necromorfi la 
grămadă, ar fi interesant de ştiut ce ii mai motivează 
pe Isaac de această dată. Omul a reuşit să distrugă 
două Markere (ştiţi voi, acele obiecte care au promis 


03|2013 LEVEL 37 








omenirii energie infinită, dar i-au dat o armată de in¬ 
divizi violenţi şi tentaculaţi, foarte energici de altfel), 
realizare care l-a adus in atenţia Unitologilor. Atenţie 
de care nu prea vrei să te bucuri atunci cănd inşii în 
cauză se închină Satanei 
spaţiale care te face neom. 
CV-ul încărcat al lui 
Clarke n-a trecut neob¬ 
servat nici de către 
autorităţi. Aceleaşi 
autorităţi care, in 
aroganţa lor infinită, 
au considerat că 
pot folosi 

Markerele 
cele 


malefice pe post de baterii universale. Hint: dacă o 
baterie iţi transformă bunicul intr-o jivină cu tentacu¬ 
le in loc de mustaţă şi căngi in loc de măini, cred că ar 
trebui să iţi pui panouri solare. Mintea ordonată, de 
inginer, a lui musiu Ciarke a reaiizat că, oricum ai privi 
problema - energie sau religie infinită şi gratis -, re¬ 
zultatul palpabil e acelaşi: o armată de băzdăgănii în¬ 
setate de sânge îi va veni omenirii de hac. Ca urmare 
a acestei revelaţii, omul a făcut cel mai logic lucru cu 
putinţă: a dat cu piciorul relaţiei cu nurlia Ellie şi işi 
rumegă depresia intr-un apartament sordid dintr-o 
colonie lunară. Asta pănă cănd ultimul bastion al 
Autorităţii (adică doi militari, unul roşu şi unul albas¬ 
tru) dau buzna peste el şl il Informează că FOSTA (cu 
accentul pe Fosta, semn că unul dintre cei doi oameni 
ai Legii are ceva de împărţit cu Ellie) lui Iubită, o fe¬ 


meie de ştiinţă şi acţiune care, intre timp, a descope- ^ * 
rit o posibilă metodă de a extirpa Markerele de pe 
rana supurăndă a Omenirii, a dispărut in misiune. 

Câteva explozii bine plasate accentuează urgenţa şi 'tnpn 
seriozitatea misiunii lui Clarke, iar ce urmează este Alnd 
stagiul final al metamorfozei aceluiaşi Clarke dintr-ui imbu 
inginer mut In erou de acţiune şi Salvatorul pând 

Universului. Povestea e destul de interesantă şi, zic culesi 
eu, merită urmărită pănă la capăt, mai ales dacă vă Inanti 
plac filmele de acţiune şi puteţi trece cu uşurinţă pes pung. 
te câteva dialoguri care scârţâie şi peste unele mo- tungs 
mente uşor penibile şi nelalocul lor. Avem puţin mis-| sigur 
ter, niţică trădare şi câteva twist-uri minore, iar finali cătev 
e satisfăcător de exagerat. Am aflat ce-i cu Markerele! yer. P 
cele dubioase şi, cel mai important, am salvat Sunt i 

Universul de la pieire. Bun aşa. nimei 

curajt 
pe No 
Norm 
truel) 
Plasm 
dat) n 
ul m-i 
preţd 

struit 
din FE 
Fiindc 
ul) s-a 

ştie ce 










etc.). Ce ml-a mai rămas am investit in muniţie (uni¬ 
versală, doar că unele arme consumă mai multă, al¬ 
tele mai puţină) şi medikit-uri. Drept urmare, absolut 
tot jocul n-am dus lipsă de nimic (şl asta fără să fac 
grinding, doar din misiuni opţionale şi, ocazional, 
când imi aduceam aminte, folosind cei trei roboţei 
scavengeri din dotare), deci s-a cam dus şi partea de 
.survival'. Aşadar, marea noutate, adică sistemul de 
crafting s-a dovedit cvasi-inutil pe Normal. Cel puţin 
In cazul meu. Unii se vor da de ceasul morţii să con¬ 
struiască tot, să tragă cu tot şi să omoare tot, iar pen¬ 
tru ei Unchiul EA are un magazin Online care vinde 
tungsten şi tot ce e de trebuinţă pentru a experi¬ 
menta căt mai multe arme şi briz-brizuri cu căt mai 
puţin efort. Probabil lucrurile se schimbă pe niveluri 
mai mari de dificultate, deci vă sugerez să evitaţi şi 
modul Normal dacă vă simţiţi prea buni şi să mă 
înjuraţi cu încredere dacă sistemul de crafting devi¬ 
ne Indispensabil. 


Necromorfina 


Problema Inutilităţii a peste 70% din arsenal ar 
fi fost rezolvată simplu cu o selecţie mai diversă de 
inamici. In momentul de faţă, toţi sunt sensibili la 
zeama de cutter upgradat. Există câţiva slăbănog»- ' 
siniştri care umblă in grupuri mari, şi nu prea Iţi dau 
timp să mai şi încarci, dar şi pe ei l-am rezolvat destul 
de uşor (şi n-am cele mal dezvoltate reflexe din tur¬ 
ma de jucători de shootere) tot cu credinciosul cutter. 
Ajutat de Stasis şi, ocazional, de sfânta telekinezie. 
Spre final, apar ceva satanişti foarte rapizi, dar, ca un 
făcut, înainte să dau de ei, am descoperit un modul 
numit Stasis Coating, pe care l-am montat mintenaş 
pe acelaşi cutter. Nu le-a mal ars de sprint... Singura 
lor armă a rămas numărul. Când vin, vin mulţi. Ii pui 
la pământ, iţi rezolvi treburile, eventual iţi sare o 
băzdăganie solitară in cârcă să nu spui că al dat 50 de 
euro şl nu te-ai speriat măcar puţin, şi treci la următo- 



I 



Fiindcă action-ului ii şade bine cu un arsenal 
Impresionant, oferta de arme a fost triplată. Clarke, 
fiind de formaţie Inginer, işi poate construi şi/sau 
îmbunătăţi echipamentul la bancurile de lucru răs¬ 
pândite prin joc, folosind o seamă de componente 
culese din lădiţe, din dulapuri sau de pe cadavrele 
inamicilor. Sau cumpărate cu bani reali dacă vă ţine 
punga şi vreţi să plătiţi pentru impulse 9. Avem 
tungsten, semiconductor!, un gel suspect, metal şi 
sigur am uitat ceva. Folosind aceste componente şi 
câteva planuri descoperite în campania single-pla- 
yer, puteţi construi ce armă doreşte sufleţelul vostru. 
Sunt multe, arată bine şi... cam atât. Nu te forţează 
nimeni să le foloseşti pe toate. Nici măcar nu eşti în¬ 
curajat să-ţi diversifici arsenalul. Am terminat jocul 
pe Normal (când ai un nivel de dificultate botezat 
Normal, se presupune că jocul a fost echilibrat pen¬ 
tru el) şi nu am folosit mai mult de patru arme. 

Plasma Cutter-ul clasic (pe care, e drept, l-am upgra¬ 
dat) mi-a fost cel mai de nădejde tovarăş. Storyline- 
ul m-a obligat să folosesc un tunuleţ mal sofisticat 
preţ de c/nci minute. M-am simţit obligat să experi¬ 
mentez sistemul de crafting, deci mi-am mai con¬ 
struit un puşcoci cu un fel de piroane (reminiscenţe 
din FEAR) şl un shotgun care s-a dovedit inutil. 

Fiindcă cele două arme (flinta cu .piroane' şi cutter- 
ul) s-au dovedit foarte eficiente pentru a pune la pă¬ 
mânt absolut orice ml-a aruncat jocul In faţă, e de la 
sine înţeles că n-am simţit nevoia să-mi petrec prea 
mult timp in faţa bancului de lucru ciocănind la cine 
ştie ce armă. Toate materialele preţioase au intrat in 
upgrade-uri pentru armură (viaţă, blindaj, stasis 
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REVIEW 


DeadSpaeeS 
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. ^ [cenzurat pentru blasfemie] 


rul asalt. Indiferent că străbaţi coridoarele sinistre ale 
unei epave de 200 de ani sau o peşteră pe planeta 
îngheţată Tau Volantis, nu primeşti destul timp căt să 
acumulezi măcar niţică tensiune. Nu eşti păcălit de 
umbre, n-auzi voci, nu eşti ţinut tn expectativă, jocul a 
renunţat la orice subtilitate şl Iţi aruncă tot ce are in 
faţă. In plus, jivinele care te asaltează nu mal prea au 
nimic special. In general, i-am cam văzut pe aproape 
toţi tn Dead Space 1. Cei noi... colcăie ceva prin ei, ara¬ 
tă ca şi cănd ar fi fost.lucraţi' pentru un horror, dar 
n-au nimic cu adevărat deranjant, bolnav, in el. Mi 
s-au părut foarte cuminţei In 
comparaţie cu ce orătănii mai 
mişunau prin Dead Space 1 
şi 2. Nu ştiu dacă Visceral a 
fost chemată in instanţă 
de vreo mamă (apropo, 
vă mai amintiţi recla¬ 
ma de prost gust 
.Your Mom Hates 
Dead 


A W 










epave (unde al timp să 1(1 tragi sufletul, să admiri pei¬ 
sajul şl să te gândeşti la ce horror meseriaş ar fi putut 
ieşi). Mal că te îndeamnă la puţină Introspecţie. După 
:iţl petreci ceva timp hălăduind prin şi printre epa- 
!, ajungi pe planeta Tau Volantis, un pietroi 
îngheţat, unde te aşteaptă privelişti care iţi Iau sufla- 
sau peisaje şi decoruri sinistre ce Iţi promit depre¬ 
sii, preinfarcturi şi experienţe mistice care nu vin nici¬ 
odată. In schimb, vă veţi lupta cu un burghiu imens. 

Şi veţi escalada pereţi de stâncă in timp ce vă feriţi de 
i, pietroaie şl gloanţe. Mă întristez nespus când 
mâ gândesc ce spaime, ce teroare, ce trăiri imi putea 
oferi un asemenea joc. Din acest punct de vedere, nu 
prea am ce-l reproşa. S-a investit din greu in el şl se 
Pare şi bine optimizat, căci mi se mişcă foarte 
bine pe un calculator ceva mal bătrân decât seria 
Oead Space. Controlul nu m-a deranjat, cum se în¬ 
tâmplă de obicei in cazul jocurilor multiplatformă, 
l-am jucat normal, cu mouse şl tastatură, şi n-am 
simţit nevoia să înfig un controller in PC. Păcat că toa¬ 
tă investiţia a fost pusă in slujba unul action pe care 
cel mal probabil l-aţi jucat şi sub alte nume. Dacă 
aveţi prieteni pe Origin (eu n-am), există câteva misi¬ 
uni opţionale ce pot fi jucate In co-op. Nu le-am par¬ 
curs, că n-am prieteni decât pe Steam, dar la cum s-a 
desfăşurat jocul, sincer mă îndoiesc că in co-op Dead 
Space 3 ar fi fost mai horror sau cu o atmosferă mal 
tensionată decât In single player. 

Thank you, come again! 

N-am nimic personal cu Dead Space 3. Nu ml-a 
dat foc la casă, nu mi-a mâncat peştii, şi probabil aş 
fi trecut cu nonşalanţă pe lângă el, Ignorându-I pălă¬ 
ria exotică, bileţelul cu microtranzacţii şl mâna întin¬ 
să sugestiv către buzunarul meu. 

Dar fiindcă ml s-a cerut părerea, l-am Jucat până la 
capăt şl pot spune că, pentru cine gustă genul (adică 
action-ul next-gen tipic, care-ţl supraîncarcă 
simţurile doar-doar n-o să observi că ţi se vinde 


acelaşi joc de câţiva ani încoace), Dead Space 3 nu 
este o Investiţie proastă. S-au băgat mulţi bani in el, 
şi se vede (spre deosebire de... să zicem Colonial 
Marines, pe care l-am jucat până la capăt doar plă¬ 
tit). Pentru 50 de euro veţi primi un action decent cu 


grafică profesionistă, actori profesionişti, efecte pro¬ 
fesioniste, coloană sonoră profesionistă, necromorfi 
profesionişti şi aşa mai departe. E entertalnment cu 
buget mare (aş spune.cinstit", dar cineva a încercat 
să-mi vândă tungsten) şi nimic mai mult. Veţi primi 
exact ce-aţi văzut prin trailere şi veţi uita de el când 
EA vă va flutura pe sub nas primele screenshot-uri 
din Dead Space 4. Singurul Iul merit major este că 
nu-i un fuşeral ordinar ca Dragon Age 2. Sau ca mai 
noul Aliens: Colonial Marines. ► cIoLAN 
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Devii May Cryi 


ptink şi vorbeşte avemenea unui yankeu şmecheraş, dar 
OmC ul anului 2013 este la fel de japonez ca Sailor 
Moon. Manga ul este acolo, in fiecare monstru, personaj 
ori atntă,deşi la carma dezvoltării noului joc s au aflat 
rei de la Ninja Theory, un grup independent din 


idolcestil nuovo 


întrepătruns cu planul material, dar lipsit de consi 
rile fizicii. Cea mai mare parte din acţiune se petre 
Limbo, o lume întoarsă pe dos, aflată in permaner 


boli venerice. Fără prea multe explicaţii, jocul trece di¬ 
rect la fapte chestie care, in cazul de faţă, dinamizează 
şi mai mult firul epic. DmC stăpâneşte cu perfecţiune 


■ luptă devine o parte din asupra realităţii, afectând legătură ( 
























organizaţiei din care face parte. Cât despre fratele lui 
Dante, acesta îşi joacă bine rolul iniţial de călăuzâ/men- 
tor (o referinţă la Virgil, poetul roman din ‘Divina 
Comedie"), recrutăndu-şi geamănul identic în cadrul 
Ordinului. Cei doi împărtăşesc acelaşi sânge de nefilim ş 
o dorinţă cruntă de răzbunare, după ce şi-au văzut 
mama spintecată de Mundus, iar tatăl, demonul Sparda 
înlănţuit in chinuri eterne şi acuzat de trădare. înfuriat 
de moştenirea dureroasă din trecut, Dante porneşte o 
vendetă personală împotriva lui Mundus şi acoliţilor săi 
demonici, ajutat de Kat şi Vergii. 


BDSM?Nu, nimeni? Chiar I 
oferă voluntari? 


ofiţer al iadului. Abia ce mi-am terminat doza de lăuraş DiaVOlul Poate Să Plângă 
Rouge, ca să pot scrie recenzia la miez de noapte fără să 


!le forme ale demonilor nu pot exista 
. Conceptul este mai mult decât inte- 


oraşului în timp real este excelent realizată şi nu de 
puţine ori am rămas cu gura căscată, în faţa unor mo¬ 
mente impresionante. Credeţi-mă, când strada de sub 
picioare ţi-a pus gând rău şi îţi vrea sufletul, lucrurile 
sunt destul de fucked up... 


merită savurat cu răbdare, umorul, 
tensiunea şi drama impletindu-se per¬ 
fect, intr-un buchet narativ surprinză¬ 
tor de complex şl rafinat pentru un joc 
de acţiune pur-sănge. Kat iese in 
evidenţă prin mimica facială, voce şi 
înfăţişare. Se vede că cei de la Capcom 
şi-au dorit un personaj feminin ino¬ 
cent, după reţeta popularizată in ani- 
me-uri, astfel încât jucătorii să poată 
relaţiona uşor, la un nivel aproape in- 


Mitul Creaţiei 


Dante nu este singur in Limbo City. îndrumat de 
Kat, o vrăjitoare cu metode moderne, el îşi întâlneşte 
fratele geamăn. Ceva mai grizonat şi o leacă mai dubios. 


I spatele spectacoluli 
leilor şi conducătorul 


















'putea Din 


ag^.lransformându-se intr-un căriig-bici: punctele al- curile cu foarte puţine buguri supărătoare, bucurându- 
bastre trag personajul spre platformă, iar cele marcate se de o realizate tehnică exemplară, 
de un halo roţu aduc platforma mai aproape. Dacă nu 

mergeOantein Infern, atunci vine Infernul la Dante. In în Adâncul Infemuluî HaluCÎnan 
(ombat, acelaşi grappiing hook are efecte similare cănd 
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menta expuşi intr-o galerie underground. Nofiunea de 
■giolesc’a (ost rafinată, dăndu i-se noi semnificaţii şi va¬ 
lon. Lilith, consoana jupănului Mundus, este intruchi- 
paiea tuturor spaimelor mele: un sac de piele geriatrie 
suprasexualizat (vă provoc să tastaţi' Jocelyn 
Wildenstein'in Google!), stăpân peste un club de Aţe. 

Nki măcar întâlnirea cu vulgara şi scârboasa Succubus 
nu mi a picat atât de rău. Bleah! Trebuie menţionat fap- 
Iul (ă DmC nu este excesiv de violent, insă limbajul folo¬ 
sit m dialoguri şi unele imagini deranjante îl fac de nere- 
romandat minorilor. Oricum, atunci când lasă deoparte 
orice urmă de convenţional, locul intră cu caoul înainte 


loviturile cu damage ampllAcat. in Dev 
adoptă o cromatică contrastantă, in all 
Oante seamănă acum cu eul său din tri 
tribut adus de Ninja Theory şi Capcom 
naj. Până şi moartea este un fenomen i 
un Nephilim, deoarece există mereu pr 
rii ultimului checkpoint sau a consumă 
Orb, revenind la viaţă fără pierderea pr 
scurt, DmC este o plimbare pitorească 
pentru cei obişnuiţi cu acest gen de jor 

Mai mult şi mai bine 































REVIEW 


Colonizare 

sprâncenată! 




























































imbunitătească părerea prea puţin măgulitoare des- 
preColonial Marines. Fiindcă citisem câteva comentarii 
xide la adresa jocului, m-am bucurat că nu mi-am vă- 
îut coechipierul (90% din joc eşti însoţit de varianta 
masculină a lui Vasquez) teleportăndu-se. Ar fi fost 
afrontul ultim! M-am simţit binecuvântat până aproa¬ 
pe de final, când nenorocirea s-a intămplat. In loc să 
folosească uşa (pe care am inchis-o din greşeală, dar 


La loc precomanda! 

Aliens: Colonial Marines mi-a dovedit pentru a 
mia oară că boborul jucător are memoria mai scurtă 
decât campania single din cel mai nou Caii of Duty (va 
exista unul, chiar dacă veţi reciti articolul peste două¬ 
zeci de ani). Indiferent de câte ţepe s-au dat în mai 
mult de 40 de ani de entertainment virtual, grosul ga- 
merilor continuă să precomande. Chiar şi in era digita- 






Natură verde cu alien alb şi ventilator 



(nu contează specia, important e să iasă verde) şi 
priviţi-l atenţi cum creşte. Desigur, o să vă ia mai mult 
de şapte ore, veţi damblagi mai mult ca sigur şi veţi 
avea impresia că toată lumea vă poartă simbetele, dar 
câţi dintre voi se pot lăuda că au cunoscut un fir de iar¬ 
bă încă de când era sămânţă? Sau puteţi aştepta până 
când Aliens: Colonial Marines va fi vândut cu doi euro 
şi jumătate. Nu merită mai mult. ► cioLAN 
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Hyper-Super-Ultra ConsoMzarea 
Unei Bijuterii Grafice 
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I atJ-mă pus In faţa unui titlu AAA aşteptat, jucat şi descusut 
deja, de ziliarde de ori, intr-un trilion de feluri. In milioane de 
alte locuri. Atunci când mă confrunt cu un joc mediatizat in ex¬ 
ces şi nu reuşesc să receptez un vibe pozitiv, intru in panică. La nai¬ 
ba, vorbim despre Crysis 3! Cred că ştim cu toţii ce a însemnat pri¬ 
mul capitol pentru universul FPS-urilor la momentul apariţiei, iar 
faptul că seria a ajuns la statutul de trilogie, navigând pe un ocean 
de hype, spune şi mai multe despre jocurile băieţilor de la Crytek. 
Intr-un fel sau altul, presa de specialitate a avut motive întemeiate 
să-şi încrucişeze ochii, cu limba atârnând printre dinţi: Crysis a fost 
un FPS bun, Warhead a frizat perfecţiunea (pentru o expansiune 
stand-alone), iar Crysis 2 s-a apropiat binişor de standardele accep- | 
tăblie ale primelor părţi, deşi a suferit o consollzare teribilă. Din 
punrt de vedere grafic, era evident că trebuia să primim o capodo¬ 
peră; ne-au fost promise schimbări atinse de genialitate şi săruturi¬ 
le îngerilor - urma să participăm la o Revoluţie Gameristică, m 
Cevat Yerli. Internetul vuieşte şi acum cu aprecieri de genul .Best 
graphics ever". Nu există scăpare, fiindcă oceanul de hype s-a trans¬ 
format Intr-un noian. Crysis 3 trebuie glorificat! Oricine se opune 
este inamicul dictaturii EA! Şi totuşi, unde se găseşte jocul atât de 
mult aşteptat? Mai descoperim ceva din miticul Crysis sub toată 
avalanşa estetică? Vedeţi, încep să fiu deranjat de atitudinea pro¬ 
ducătorilor faţă de noi, ăştia care mai dăm doi bani pe noţiunea de 
progres real. Grafica ultra-realistă mă încântă prea puţin atunci 











cind însoţeşte un Joc redus la nivelul exerciţiilor de me¬ 
morie pentru urangutani. Medal of Honor serveşte drept 
exemplu, domnule Cevat, aşa că nu văd afirmaţia.Crysis 
3este capodopera noastrărca pe un adevăr născut din- 
v-o convingere sinceră, ci doar ca pe o altă mişcare exa¬ 
gerată de marketing grosolan. 

Cu naniţii-n baltă... 

Am petrecut un weekend întreg in compania celui 
de-al treilea Crysis, incercănd să imi imput o falsă preju¬ 
decată. Poate sunt un fraier lipsit de gusturi, un critic 
slabi condus de preconcepţii şi idei fixiste. Voiam să ţin 
iarăşi la Prophet, căci personajul m-a incăntat in primul 
Joc Avea alura unui soldat dispus la orice sacrificiu, un 
Individ spre care până şi Nomad putea privi cu respect. 
Mi-am dorit cu orice preţ să iubesc Crysis 3, minţindu- 
mâ că am parte de o întoarcere la origini. Pănă la urmă, 
aşteptam un FPS open-worid special, capabil să topeas¬ 
că un PC - In schimb, am primit acelaşi shooter modern 
generic, cu bune şi rele, plasat intr-o lume ameţitor de 
frumoasă, ceva mai deschisă, dar alcătuită duşaă tiparul 
culoarului scriptat'. Cele căteva spaţii exterioare vaste 
Impresionează prin iluminare şi numărul incredibil de 
detalii: vegetaţia înaltă adie la cea mai uşoară bătaie a 
văntului, lumina se reflectă natural din ochiurile de apă. 
Iar New York-ul distrus de Ceph şi CELL arată izbitor. 
Fiecare obiect din mediu este atent modelat şi texturi- 
zat spre deliciul amatorilor de eye candy. Pentru mine, 
capturile faciale Kot untul din CryEngine 3: nu mi-a fost 
dat niciodată să văd expresii atât de atent recreate, pănă 
Iacei mai mic rid sau sclipire a ochilor. In sfârşit, un mo¬ 


tor grafic care stoarce şi ultima picătură din DX11. Când 
e bun, Crysis 3 este un Joc excelent, dar când e rău, e de¬ 
zastruos. Pentru început, am asimilat cu greu povestea. 
Lucrurile s-au complicat atât de mult după evenimente¬ 
le din Ling Shan, incăt s-a ajuns la o situaţie caracteristi¬ 
că filmelor cu buget redus, la o poliloghie trasă de păr. 
Intr-o încercare disperată de epicizare, Crytek a încercat 
spirituaiizarea personajelor, prin înzestrarea acestora cu 
trăsături morale multifaţetate şi poveşti personale dra¬ 
matice. Din procesul de umanizare, noi. Jucătorii, trebuia 
să înţelegem că războiul şi conflictul global |}Ot schimba 
pe oricine. Aşa se face că la 24 de ani după evenimente¬ 
le din Crysis 2, psihicul lui Prophet este asimilat în totali¬ 


tate de costum şi transferat in corpul lui Alcatraz. Cei doi 
trec printr-o simbioză completă, devenind o singură en¬ 
titate, ţinută laolaltă de costumul tot mai puternic inte¬ 
grat cu tehnologie Ceph. Uşor, dar sigur, corporaţia CELL 
devine principala forţă dominantă pe mapamond, e»r-' 
ploatănd un Alpha Ceph pentru energie infinită şi por¬ 
nind, in acelaşi timp, o vânătoare globală împotriva 
soldaţilor aflaţi in posesia unui Nanosuit, cu scopul Ju¬ 
puirii (literalmente) oricărei urme de tehnologie extrate¬ 
restră. Capturat, Prophet este ţinut sub control intr-un 
sarcofag electromagnetic şi transferat în New York, unde 
un Psycho lăsat fără Nanosuit (şi ceva mai durduliu) 11 
salvează din ghearele corporaţiei lipsite de scrupule, re- 
crutăndu-l apoi in sânul unei mişcări civile de rezistenţă. 
Telenovela se complică pe parcurs, detalii importante fi¬ 
ind transmise sub forma unor flashback-uri insipide. 
Urăsc acest stil de expunere a intrigii, existând mereu 
riscul pierderii unor informaţii notabile. Oricum, sinteti¬ 
zat, viitorul omenirii nu sună prea ror. o poartă Interdi- 
mensională se deschide in sistemul solar, pregătind o 
nouă invazie cefalopodă, Prophet fiind singura salvare, 
având posibilitatea conexiunii cu mentalul colectiv ex¬ 
traterestru şi fiind ultimul om îmbrăcat într-o super-ar- 
mă indestructibilă. Nu povestea In sine mi-a scos peri 
albi, ci felul superficial in care este tratată. Cât de frumos 
curgea acţiunea primului Joc, intr-un ritm natural, per¬ 
fect structurat de-a lungul firului narativ! Pănă şi Crysis 
2, cu un protagonist mut, a ştiut să spună mai bine o po¬ 
veste. Totuşi, Crysis 3 compensează lipsurile primei 
Jumătăţi spre final, revenind pe făgaşul unui storytelling 
rafinat, accentuând legăturile dintre desfăşurarea 
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acţiunii şi rolul personajelor in cadrul conflictului. Oare 
nu puteau evita ritmul forţat, artificial, de la bun înce¬ 
put? Din fericire, Michael.Psycho'Sykes a rămas un per¬ 
sonaj la fel de smintit, participănd alături de Prophet la 
majoritatea misiunilor din campanie. Pe cămpul de lup¬ 
tă, Psycho nu are un rol decisiv, dar sprijinul acordat vine 
sub forma informaţiilor utile şi a unul arc fun-fucking- 
tastlc, despre care vom discuta puţin mai tărziu. Trebuie 
să recunosc că valorile ridicate de producţie se oglin¬ 
desc direct în voice acting şi dialoguri. Nu am ce comen¬ 
ta de rău In această privinţă, vocile personajelor princi¬ 
pale fiind perfect alese şi susţinute de un scenariu 
potrivit. Nimeni nu vorbeşte in plus, ceea ce e foarte 
bine atunci cănd acţiunea devine intensă, dar anumite 
segmente din poveste puteau fi mai atent detaliate. Ce-i 
drept, Prophet poate colecta informaţii stocate pe dis¬ 
pozitivele electronice CELL, răspândite prin toate 
colţurile nivelurilor. Bucăţile de info sunt apoi disponibi¬ 
le intr-o bază de date bine organizată şl uşor accesibilă 
oricând. Ah, poate merită amintit tot acum şi hacklng- 
ul, un minijoc realizat binişor. Turelele şi unele dispoziti¬ 
ve inamice sunt.penetrabile'de la distanţă, prin sincro¬ 
nizarea costumului cu frecvenţa wireless criptată. Nimic 
complicat, dar o adiţie binevenită. 

Febra tehnicii de consolă 

Cred că realizarea tehnică şi mecanica consolizată 
de gameplay merită un paragraf separat, inserat acum, 
înaintea trecerii la o periere aprofundată. In fond, cele 


două sunt intr-o antiteză perfectă. Dacă motorul grafic 
îngenunchează un PC modest fără prea mari probleme, 
gameplay-ul a fost redus la absurd. Feeling-ul de exos- 
chelet cibernetic, caracteristic Nanosuit-ului, lipseşte cu 
desăvârşire, funcţiile costumului pierzându-şi efeaul de 
awesomness. Schimbările implementate in Crysis 2 sunt 
încă prezente, de dragul unei scheme fluide de control, 
destinate consolei. Nicio urmă de progres, nimic. Dacă 
aşa stau lucrurile, atunci Nanosuit-ul din Crysis 3 pare o 
versiune retardată a primului model. De ce ar vrea cine¬ 
va să înlocuiască sofisticarea funcţională cu opusul ei 


perfect? In fine, măcar lumea deschisă - cu zone vaste, | 
interminabile - compensează aceste minusuri, nu?l Ei 
bine, aşa cum aminteam mai devreme, nivelurile nouldl 
Crysis arată demenţial, dar sunt scriptate la sânge şi nu I 
permit o abordare cu adevărat open-worid. Inamicii , 
sunt dispuşi din loc in loc, de-a lungul unui traseu llniaj , 
Al-ul limitat fiind Incapabil să profite de pe urma arealel j 
lor extinse. Comportamentul oponenţilor este haotic, pC , 
alocuri stupid. Soldaţii CELL sunt străini de orice găndM ^ 
tactică, de cele mai multe ori preferând o poziţie fixă, ^ 
expusă; nici vorbă de învăluiri sau atacuri surpriză pe ţ 
flancuri. Voi face un compromis in privinţa cefalopozik j 
plecând de la presupunerea că o rasă extraterestră are 
cu totul alte noţiuni strategice militare, insă e deranjam 
să vezi un Ceph rămas blocat cu capul între două butoi 
ie, încercând cu disperare o manevră evazivă. Oricum, 
exceptând unităţile rapide Stalker şi infanteria de bază, 
lighioanele tentaculare preferă tripozi şi exoschelete 
masive, cu arme devastatoare. Vă spun cu sinceritate, 
am văzut grunţi mal inteligenţi in Quake 2. Un alt păcat 
de neiertat pentru Crysis 3 este numărul redus de vehi¬ 
cule ce pot fi conduse de jucător şi limitarea luptelor ve 
hiculare la un scurt moment on-ralls. Cel mal comun 
mijloc de transport este un amărât de buggy, cu un cot 
trol sub orice critică. Distanţele traversabile la volan sm 
liniare, rare la număr şi deloc impresionante. CryEngint 
3 putea mai mult. Of, tânjesc după un Crysis cu adevăr) 
open-worid, în care inamicii să fie la fel de inteligenţi 
precum cei din F.E AR., nu după un joc cu pretenţii exa¬ 
gerate, susţinut de un marketing febril. Iml aduc amini 
de vegetaţia luxuriantă din Ling Shan, de mediul des- 
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Cloak & Arrows 


In New York-ul asediat de CELL şl Ceph, singurii 
aliaţi de nădejde sunt costumul cu naniţi, membrii 
mijcării de rezistenţă şi arsenalul customizabil. Armele 
sunt modificabile până la cel mai mic detaliu, deşi mo¬ 
dul Cloak este overpowered In combinaţie cu arcul pri¬ 
mit de la Psycho la începutul campaniei. După cum pro¬ 
babil ştiţi deja (sunt convins că aţi terminat jocul cu 
mult înainte ca eu să încep acest review), arcul Predator 
este o unealtă silenţioasă, aducătoare de moarte, pu¬ 
ţind fi folosit fără ieşirea de sub protecţia invizibilităţii. 
Funcţia Cloak mi-a pănjt exagerată de la bun început. 


având un consum de energie 
prea mic - spre deosebire de 
Nomad, Prophet rămâne ne¬ 
detectabil pentru o perioadâ 
foarte lungă de timp. Pe dea¬ 
supra, arcul poate trage cu 
săgeţi speciale, cum sunt cele 
explozibile sau antipersonal. 

Predator Bow este o armă 
desăvărşită, cu o forţă letală 
inimaginabilă, atunci cănd 
este utilizată in mod inteli¬ 
gent. Presupunem că trebuie 
să eliminaţi un grup de soldaţi 
angajaţi in traversarea unei zone mlăştinoase, fără prea 
multă gălăgie. Nimic mai simplu; echipaţi o săgeată cu 
cap electric şi trageţi in apă. Şocul Ii ucide pe loc. Dacă 


preferaţi o metodă zgomotoasă şi mult mai brutală, 
săgeţile antipersonal explodează in mijlocul grupurilor 
de inamici aflaţi In mişcare, trimiţănd o încărcătură de 
schije in toate direcţiile. Combinaţia mea preferată a fost 
compusă din Predator Bow (are un slot permanent in in¬ 
ventar), o armă de asalt Grendel şi un shotgun, pentru 
inamicii care preferă contactul nemijlocit. Atunci când 
este posibil, un stealth kili melee poate evita o grămadă 
de complicaţii inutile, multe zone fiind găndite de pro¬ 
ducători pentru o abordare silenţioasă. Există numeroa¬ 
se puncte de cover, în spatele cărora puteţi regenera 
energia costumului, activând iarăşi modul Cloak şi exe¬ 
cutând adversarii rând pe rând. Dacă preferaţi aborda¬ 
rea .înghite plumb, moluscă extraterestrăl', atunci ţineţi 
cont de faptul că muniţia se găseşte peste tot, poate 
chiar prea des. In plus, Prophet poate utiliza armele 
Ceph, graţie absorbţiei de ADN străin prin intermediul 
Nanosuit-ului. De asemenea, adăugarea unor upgrade- 
uri pentru costum a fost o idee bună, existând acum po¬ 
sibilitatea activării unui total de patru bonusuri simul¬ 
tan. Prin îndeplinirea unor condiţii speciale - de 
exemplu, eliminarea unui anumit număr de inamici fără 
a fi detectat -, fiecare upgrade primeşte la rândul său 












îmbunătăţiri, din această cauză fiind recomandabile sto¬ 
carea şl întrebuinţarea unul set căt mal echilibrat. 
Prophet se apropie cu paşi repezi de contopirea totală 
cu incredibilul Nanosuit. Singura întrebare este: Cine pe 
cine absoarbe? 

Empire State of Crysis 

Campania atinge climaxul undeva spre final, cănd 
Prophet îşi înţelege destinul şi îmbrăţişează ideea de 
sacrificiu total. Laurence Barnes a murit o dată - nu şi 
Prophet. Cea mal Importantă parte din el continuă să 
existe prin Nanosuit, captivă într-o luptă permanentă 
pentru păstrarea umanităţii. Psycho pare să fie singurul 
care înţelege pe deplin ce presupune Integrarea totală 
.co costumul, regretând permanent faptul că a fost.ju- 
puit'în laboratoarele CELL. Claire, deşi apropiată intim 


de Sykes, nu îi împărtăşeşte viziunea şi tolerează 
prezenţa lui Prophet din necesitate, la Insistenţele du¬ 
biosului doctor Kari Ernst Rasch, creatorul tehnologiei 
Nanosuit şl liderul Rezistenţei. Am ajuns la concluzia că 
nu există joc fără personaje antipatice, iar Claire 
Fontanelli bifează toate cerinţele unul supporting cha- 
racter exasperant. Desigur, când al de partea ta o su- 
per-armă umană - cheia victoriei pentru tabăra din 
care faci parte -, singurele reacţii normale sunt repul¬ 
sia şi lipsa de încredere, motivate de ura idioată pentru 
tehnologia Ceph reciclată. Există oare un clişeu mal fu¬ 
mat decât .hipioata dezgustată de eroul dispus să-şi 
sacrifice umanitatea'? Aminteam de la bun început lip¬ 
sa unui story solid, povestea din Crysis 3 lăsând un gust 
amar, o senzaţie de inutilitate. Ştiu cu siguranţă că nu 
sunt primul şi nici ultimul individ contrariat de 
existenţa acestui joc. Din partea mea, EA putea pune 



Şi acum, povestea 
Ceph-ului fără cap... 


punct francizei odată cu Crysis 2, direcţionănd talentul 
celor de la Crytek spre un IP nou-nouţ. Dar nuuu, era 
nevoie de o prelungire artificială, de o roată pătrată. 
Nimănui nu-l plac roţile pătrate, cu toate că asta e făcu¬ 
tă din aur şi sclipeşte orbitor. Aşa se întâmplă când mi¬ 
zezi numai pe grafică şi stârneşti un hype mai mare de¬ 
cât explozia de la Krakatoa. Nu-i bai, jocul se va vinde 
ca pâinea caldă - până la urmă, toată lumea are nevoie 
de un benchmark interactiv, pe alocuri chiar jucabil. 
Pac-pac-ul din Crysis 3 există şi se comportă cum tre¬ 
buie, dar în comparaţie cu predecesorul său din 2007 
pare o clonă nesimţită, nu un sequel demn de atenţie. | 
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Mai mulţi, mai bine(?) 


Crysis 3 oscilează între bine şi rău. Este un joc 
compus din suişuri şi coborăşuri, un amalgam de 
excelenţă tehnică şi mediocritate ludică. Nu reuşesc ni¬ 
ciodată să-mi dau seama ce vreau de la el şl ce vrea de 
la mine, aceasta fiind cauza recenziei mele pline de idd 
contradictorii. Nu mă aşteptam la cine ştie ce, şi mă bu¬ 
cur că nu mi-am făcut iluzii. Pe de altă parte, seria are o 


tradiţie solidă când vine vorba de multiplayer. Desigur, 
nu vorbim despre un succes similar cu cel atins de Caii 

















te, pe când vânătorii câştigâ omorând toţi soldaţii. 
Destul de simplu şi din cale afară de intens. Am zăbovit 
puţină vreme Online, deoarece timpul rezervat recenzi¬ 
ei nu a fost nelimitat. In plus, jocul a venit pe un cont 
Origin de împrumut, iar eu nu sunt o fire prea competi¬ 
tivă in casa altui om. 

Când trebuie să pui punct 

Şi uite aşa se face că am rămas ultimul om de pe 
Pămănt imun la farmecele celui de-al treilea Crysis... sau 
nu. îmi zvăcnesc tâmplele când mă gândesc la sutele de 
ode glorioase închinate pe marile site-uri de profil. Nu 
ştiu dacă am procedat corect atunci când am acceptat 
redactarea acestui review, dar am plecat de la ideea 
unei sinteze concentrate pe principalele puncte de inte¬ 
res şl am terminat cu un roast. Poate câ era mai bine sâ 
las jocul pe mâna unui coleg mai calm şi experimentat. 


of Duty, Battlefieid ori Halo, dar există suficienţi jucă¬ 
tori mulţumiţi de componenta mulţi din Crysis. 

Vaiianta PC suportă până la 16 jucători simultan, pe un 
total de 12 hărţi. Un cont Origin este necesar pentru 
conexiunea la servere, după cum am fost obişnuiţi de 
ultimele producţii distribuite de EA - nu că m-ar deran- 
in mod special această cerinţă. Puteţi alege din opt 
moduri oniine, variaţiuni ale unor reguli clasice, însă 
Hunter este cireaşa de pe tort. In acest mod asincron, 
doi jucători echipaţi în Nanosuit-uri adoptă rolul de vâ¬ 
nători, pe când restul sunt simpli soldaţi CELL. Pentru a 
înrăutăţi situaţia, muniţia şi grenadele EMP sunt limita¬ 
te. Fiecare soldat răpus schimbă tabăra, înclinând 
balanţa în favoarea vânătorilor. Starea de tensiune şi 
teroare rezultată este aparte, surclasând feeling-ul 
multor jocuri horror consacrate. Echipa CELL învinge 
dacă cel puţin un membru supravieţuieşte două minu¬ 


dar eu mi-aş pune toţi banii la bătaie pe varianta unei 
lipse generale de curiozitate electrizantă faţă de aventu¬ 
rile lui Prophet, in redacţia revistei. Personal, le-am vă¬ 
zut şi le-am auzit pe toate, dobândind un grad ridicat de 
rezistenţă la vrăjeala pe bază de bulishit. Cevat Yerli 
susţinea de curând că poveştile single-player sunt de 
domeniul trecutului. Ii dau dreptate, mai ales acum, 
după ce am încercat să intru in atmosfera unei campanii 
de cel mult 6 ore, cu personaje şterse şi zero momente 
memorabile. Pentru cine caută un FPS modern, turnat în 
matriţa popularizată de CoD, atunci Crysis 3 este cel mal 
bun shooter dumbed down. Dacă doriţi o experienţă 
open-worid mai bogată decăt cea din primul joc al seri¬ 
ei, vă sfătuiesc să staţi departe - nu găsiţi nimic special 
in New York. 

PS: Nicio veveriţâ nu a fost rdnită in timpul acestui 
review. ► Aldan (on PMS) 
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f- DRAGONBORN 

Cenuşă în ochii jucătorului 


i iată că a apărut şi cel de-al doilea expansi- bestialului expansion de Oblivion, cît şi celui mai mo- îflBpOi Id Solstheini 
on pentru Skyrim, anume Draqonborn. deşt, de Skyrlm. Problema, în momentul ăsta. este că Se pare că trimiterea de asasin 















prastuţi trebuie ci părem ăstora de la Bethesda. prostuţi 
9 foarte uşor de mulţumit. 

Iar căutarea celui care iţi doreşte, aparent, decesul 
permanent, te duce către o insulă pe care noi am mai 
tetcindva, intr-un expansion de Uorrowind numit 
Etoodmoon. Este vorba de Solstheim, teritoriu cedat de 
Skyrim şi Imperiu către Morrowind, in împrejurări istori¬ 
ce la care nu are rost să mai fac referire aici. 

In Solstheim, lucrurile stau prost. Juma'de insulă, 
in sud, este acoperită de cenuşa şi tăciunii aruncaţi de 
sukanul ce a distrus Vvardenfell, şi care incă fumegă, vi- 
ăM, la orizont. Cealaltă jumătate a Solstheim-ului este 
acoperită de zăpadă şi gheaţă, in nord. Aşa se face că in 
modestul port/orăşel minier Raven Rock locuitorii sint 
nemulţumiţi şi plini de cereri pentru diverse queste se¬ 
cundare (a se citi minore). Iar in nord se află o mică 
populaţie de iubitori ai naturii obişnuiţi cu condiţiile 
grele impuse de respectarea strictă a florei şi faunei, la 
cate se adaugă traiul in armonie cu o natură despre care 
putem spune, cu indulgenţă, că este cel puţin stihinică. 

Capac peste toate acestea, pe întinsul insulei 
Solstheim se găsesc nişte monumente megalitice, la 
care lucrează ca nişte automate grupuri de cetăţeni ce 
pat să-şi fi pierdut uzul propriei raţiuni, acesta fiind ce¬ 
dat către o terţă parte, despre care nu pot răspunde, in 
momentele de luciditate, decit că are legătură cu un 
wmplu de pe insulă - la întrebările mele despre ciuda¬ 
tele lor acţiuni. 

Investigaţiile ulterioare relevă faptul că este vorba 
de un anume Miraak, ce pare să fie un Oragonborn care 
le-a precedat, şi care, după toate aparenţele, doreşte să 
le şi.postcedeze", ca să zic aşa. 

Trailer deşart 

Questa principală porneşte, dacă stai să te 
gindeşti, de la o premiză promiţătoare: existenţa unui 
alt Dragonborn, activ, ce pare să fie foarte puternic. 

Sursa acestei puteri are legătură cu ceva întunecat, ma- 


tea fi vorba decit despre un lord 
Oaedra. Aşa se face că veţi pendula 
in questa principală intre tărimuri, 
adică intre Nirn şi Oblivion - intre 
Solstheim şi spaţiul stăpinit de lor¬ 
dul Daedra, in traducere pentru în¬ 
cepătorii in ale The Elder Scrolls. 

Prezentarea grafică a tărimu- 
lui din Oblivion este, aşa cum am 
fost obişnuiţi de Bethesda pină 
acum, excepţională. Există la pro¬ 
ducătorii seriei TES o inventivitate 
in crearea de universuri imaginare 
ce pare nemărginită. Şi nu este vor¬ 
ba aici numai de desenul şi concep¬ 
tele ce stau la baza bucăţilor de 
Oblivion din noul DLC, ci şi de ele¬ 
mente de substanţă, palpabile, pre¬ 
cum rolul cărţilor in deplasare, dar 
şi existenţa unor zone mobile ale * 

nivelurilor, ce se pot infăşura sau 
desfăşura pe viu, in timp real, in 
funcţie de acţiunile tale. 

Şi cam atit. Pe bune: questa 
principală este scurtă, cu o poveste 
slăbuţă rău şi neconvingătoare. ^ 

Relaţia cu celălalt Dragonborn este simplistă, uşor neve¬ 
rosimilă şi extrem de prost exploatată. De fapt, asta se 
poate spune despre tot materialul cuprins in questa 
principală - că nu convinge, că este dehcitar, că este 
fuşerit, că promitea monumental şi a eşuat in derizoriu. 
Idei de pornire pentru ceva epic, grandios, impresio- 



Fight dragon with dragonbone. 


despre asta pare să fie vorba in questa principală: puteri 
noi, un shout nou şi incă ceva, o chestie uşor exotică. Este 
vorba despre posibilitatea de a-ţi resela skili-urile dobin- 
dite pină acum. Pentru cei cu personaje de nivel inalt - 
khajiitul meu, cu care joc Skyrim de la apariţie, a ajuns la 
51 - poate apărea un moment de dubiu, in care dorinţa 
nant, sint la tot pasul in Dragonborn, dar fructificarea lor de schimbare să te determine să renunţi la clasa adhoc pe 


lipseşte aproape cu desăvirşire. 

Jucabilitate vs rejucabilitate 

Iar la capitolul fructificare aş pomeni in principal 
efectele asupra caracteristicilor personajului tău. Cam 


care ţi-ai canalizat personajul şi să încerci altceva. Sau nu... 

De fapt, ce jucător cu mintea întreagă ar renunţa la 
punctele de skili atribuite deja, chiar dacă le poate rese- 
ta, recuperindu-le in întregime, astfel incit ele rămin dis¬ 
ponibile in continuare, pentru a fi atribuite altor skill- 
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nplu, poţi să invo<l un slujitor 
ajul... dar acesta nu poate exis 
imn it, atunci la ce foloseşte? S 


pe ideea de deosebit, nu neapărat pe cea de.mai puter¬ 
nic'. Nu vreau neapărat o armă care să dărime munţii 
dintr-o lovitură, ci una care să îmi permită abordări al¬ 
ternative ale luptei, tactici şi strategii aparte. 0 aseme¬ 
nea exigenţă mi se pare normală în cazul unui action 
RPG vast, care trebuie, în principiu, să facă eforturi maxi- 


oferă posibilitatea unor abordări noi, originale, ale lup¬ 
telor. l-am dat-o Lydiei, care a făcut uz de ea la un mod 
uimitor de abil. Pe bune, am rămas şocat - Lydia a înce¬ 
put să facă, deodată, dual wielding şi să folosească im¬ 
pecabil sub aspect tactic avantajele aduse de noua 
armă, pe care o dubla cu vechiul şi legendarul topor de 


Nightingale este atit de perfect potrivită pentru stilul 
meu de luptă bazat pe furişate şi pe înjunghiere pe la 
spate, incit nu aş iniocui-o cu nimic altceva - cu atit mai 
mult cu cit am imbunătăţit-o pină la nivel legendar. 

Aşa se face că, dacă aveţi deja o armură care vă 
vine ca turnată sub toate aspectele, staihrimul e cam 
inutil. Da, poate fi de folos unora ca cioLAN, care pun 


preţ pe estetică:-). In rest nici armele din staihrim nu 


rup pisica in vreun fel, aşa că eu m-am uitat lung la aces 
nou material din Dragonborn, am clipit des şi am dat cu 



pas, nemulţumit. 

Opoziţia 

Dar poate că avem parte de nişte oponenţi noi nu 
acătării. Hm, in primul rind, am observat că aceştia, ori¬ 
cum ar fi ei, numai de multe feluri nu sînt Varietatea 
insă nu e totul, ci felul in care inamicul te pune cu ade¬ 
vărat in primejdie. Pe partea asta, trebuie să o recunosc 
m-am simţit ameninţat. De citeva ori, fiind descoperit 
de cei cu care mă luptam, am luat-o în benă scurt, de 
nici nu aş fi apucat să bag o poţiune (de fapt, in general 
nu beau poţiuni în timp ce sint angajat in lupta corp la 
corp, preferind să respect ideea de role playing, cu 
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striderul' 


I nivel subliminal - lu( 
n perceput in spaţiile i 
I Dragonborn. 


I de rău. cenuţă, zăpadă şi gheaţă. Ir 

! lucrurile care aduc amin- este o vorbă care işi demon 


vorba de ceva nici măcar semihardcore, nu se 
nivelul de puzzie de adventure clasic, Doamn 
Ideşi aş vrea eu...), dar, pentru un action RPG, 


care te lasă in dubiu cind te uiţi la preţul lui, r 
dacă il compari cu Dawnguard, mult mai plin 
conţinut şi de ocazii de a rămine cu gura casc 
ambele sint 19,99 EUR. Da, dacă eşti fan Skyr 
mine, şi fan Morrowind, tot ca mine, şi te atra 


rut acum 11 ani este foarte fain, evocator. Fanii vor 
avea ocaziile lor de nostalgie, de căldură interioară 
născută din răscolirea amintirilor. Iar cind auzi acel vu¬ 
iet straniu - primul sunet pe care urechea ta il prinde 
cind ieşi pe puntea corăbiei ce te-a adus in Vvardenfell, 


Pentru o dragoste veche 

A, călărirea dragonilor. Mda, asta e de bine. 
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Distracţie de dragul 
distracţiei 

C red că m-am schimbat. De fapt, sunt sigur 
că tn ultimii patru sau cinci ani am trecut 
printr-o transformare radicală, răsfrăntă di¬ 
rect asupra gusturilor mele ludice. Sunt 
motivat de căutarea unor răspunsuri, încercând să elu¬ 
cidez întrebări născute din dragostea mea pentru 
această formă de artă digitală interactivă..Ce este un 
joc?'„Ce vreau de la lumea virtuală pe care o explo¬ 
rez?', .Ce pot învaţă de la eroul poveştii?' - pentru 
mine, soluţiile se găsesc ascunse, culmea, tot in Jocuri. 
Mi-a demonstrat asta Proteus, răpindu-mi o zi întreagă, 
folosindu-se numai de sunet şl culoare. Baldur's Gate 
ml-a arătat, acum mulţi ani, că o aventură fantastică 
este posibilă şi fără o grafică 3D next-gen. Singura 
cerinţă de sistem era imaginaţia jucătorului. Nu mai sa¬ 
livez la gândul asasinilor piraţi sau al costumelor milita¬ 
re cu naniţi, fiindcă sunt cuprins de Spiritul Jocului, pe 
care îl voi boteza Gamanitou - dacă ar fi să-l dau creza¬ 
re lui Molyneaux, tocmai am dat naştere unui zeu. 

Vreau un joc realizat cu gândul la distracţie, nimic mai 
mult. Caut ceva simpatic, dinamic, colorat, care să-mi 
smulgă zâmbet după zâmbet, şi, pentru moment, Sonic 
& All-Stars Racing Transformed pare perfect! 


Din dragoste pentru noi toţi, 
de la SEGA 

Jocurile de tip kart racing sunt o fuziune specială 
Intre cel mai arcadish arcade-racing gameplay imagina¬ 
bil şl o mecanică de joc hardcore, uneori extrem de difi¬ 
cilă, care solicită pricepere şi atenţie. Nu vă lăsaţi 
păcăliţi de grafica colorată şi vehiculele caricaturizate - 
Sonic & All-Stars Racing Transformed (voi utiliza abrevi¬ 
erea ŞART, acolo unde este posibil) e un joc pretenţios, 
pe alocuri chiar frustrant. Acum nu foarte multă vreme, 
am avut plăcerea recenzării unui titlu Codemasters 
Racing din acelaşi gen, mai precis FI Race Stars, motiv 
pentru care mi-a I 


ici-colo puncte comparabile. Totuşi, jocul dezvoltat de 
Sumo Digital pentru SEGA câştigă detaşat bătălia kart 
racer-elor disponibile pe PC, luând in considerare per¬ 
sonajele prezente in roster şi realizarea tehnică 
ireproşabiiă. All-Stars Transformed este un ospăţ SEGA- 
licious, un răsfăţ oferit de compania japoneză tuturor 
fanilor înfocaţi. Momentul este oportun, ţinând cont de 
atenţia acordată ariciului albastru in ultimul an. Eu cred 
că ridicarea lui Sonic la nivel de culticon e o mişcare 
deşteaptă, dar trebuie să-mi admit subiectivismui; l-am 
preferat mereu pe acesta, in defavoarea lui Mario. tn 
pius, după ce animaţia Wreck-lt Ralph a omagiat pante 

















FI RACE STARS 

Aţratpe b M ban. lUi «M oui ilfK in continat. n RKt Sun «It o 
•HemaUvi nnImU pntni jocul cclot at b SKA. Monopotlurib miob- 


«ivit pentru un joc All-Stars. Dacă în FI Race Stars 
aveam parte cde monoposturi miniaturizate, ŞART vine 
OI o colecţie pestriţă de carturi, pilotate de personaje 
simbolice, aduse laolaltă din cele mai cunoscute franci- 
a SEGA. Sonic este cap de afiş, dar nu lipsesc nici Talls, 
Knuckies, AiAi, Amigo, Doctor Eggman, B.D. Joe (Crazy 
Taxi) ori invitaţi surpriză, ca Danica Patrick (tipa este pi¬ 
lot NASCAR), Ralph, Shogun, Football Manager şl Team 
Fortress. Ce mai, Sonic & All-Stars Racing Transformed 
NJ face compromisuri, roster-ul versiunii PC numărănd 
26 de concurenţi fantastici. 

Trans-Sonic 

Deşi principalele trăsături de gameplay au rămas 
neschimbate, spre deosebire de predecesorul său, ŞART 
introduce in schemă transformarea carturilor, alternând 
porţiuni de cursă terestră, acvatică şi aeriană, in cadrul 
aceluiaşi circuit. In formă zburătoare, vehiculele trăznite 
ajung la viteza potenţială maximă, dar lucrurile se com¬ 
plică atunci când controlul necesită coordonarea pe 
toate axele de direcţie. Mediul acvatic este de departe 
cel mai solicitant, căci producătorii jocului au avut grijă 
să simuleze efectele fizice reale ale fluidelor. Carturile 
sunt afectate direct de valuri, iar rezistenţa la înaintare 
este simţitor crescută. Totuşi, drift-urile sunt posibile 
oriunde, clasica mecanică drift-to-boost păstrăndu-şi 
funcţionalitatea din mai vechiul Sonic & AII Stars 
Racing. Cea mai mare parte din joc se desfăşoară la sol, 
locul unde cursele din ŞART dau tot ce au mai bun. 
Circuitele sunt presărate 
cu zone de boost, viraje 
largi pentru drift-uri in¬ 
terminabile, platforme 
numai bune pentru sări¬ 
turi şi trick-uri aeriene, 
obstacole mobile, power- 
ups şi porţiuni aflate in 
permanentă schimbare. 

Anumite zone işi modifi¬ 
că struaura după fiecare 
tură, elementul surpriză 
fiind mereu prezent. 

Designul circuitelor este 


inspirat din cele mai populare titluri SEGA, rezultatul re- 
marcându-se printr-o explozie de creativitate, lumină şl 
culoare. Rar mi-a fost dat să văd un joc atât de bogat vi¬ 
zual, mal vibrant decât o pictură de-a lui Hieronymus 
Bosch. Pe alocuri, miriada de nuanţe intense a devenit 
obositoare, aproape trippy, pentru ochii mei bătrâni. Au 
fost Introduse noi power-ups, cele mai spectaculoase fi¬ 
ind Hot Rod şl Swarm. Primul adaugă temporar un mo¬ 
tor imens, cu riscul unei explozii. Gândiţi-vă la Hot Rod 
ca la un boost prelungit, dar de două ori mai spectacu¬ 
los. Pe de altă parte, Swarm.aruncă'in faţa 
concurenţilor un roi de viespi uriaşe, greu de ocolit. De 
asemenea, încercaţi să colectaţi cât mai multe steluţe 
de aur, deoarece sunt utile în modul World Tour - le 
puteţi utiliza într-un automat cu premii constând în bo- 
nusuri, pe care dificultatea ridicată din unele curse le 


face recomandabile. 
Cariera de pilot Sonic 
& All-Stars Racing 
Transformed include - 
pe lângă modul mal 
devreme amintit - un 
Campionat clasic şi 
deja subînţelesul 
Quick Race. Spre bucu¬ 
ria celor mai sociali 
dintre noi (şi a 
jumătăţii mele deveni¬ 
tă kart-racing freak de 
la FI Race Stars încoace), jocul permite parcurgerea ori¬ 
cărei curse in split-screen, nu doar Online. Din campa¬ 
nie nu puteau lipsi probele speciale: ţin să amintesc 
Ring Race şi Drift Challenge, pentru nivelul ridicat de 
atenţie şl precizie necesar. Ring Race este un mod con- 
tra-timp, totalmente aerian, iar Drift Challenge presu¬ 
pune executarea derapajelor In lanţ, intr-o luptă feroce 
contra secundarului. Aşadar, All-Stars Transformed 
abundă in conţinut extravagant şi garantează ore bune 
de distracţie, indiferent de vârstă. 


Joacă născută din joacă 

Colorat şi mereu vesel, Sonic & All-Stars Racing 
Transformed primeşte, din partea mea, titlul de cel mai 
bun arcade kart racer disponibil pe PC. Campania este 
structurată perfect, deblocarea noilor circuite şi perso¬ 
naje în funcţie de performanţele jucătorului fiind o me¬ 
todă perfectă de progres, în timp ce numărul uriaş de 
curse şi moduri ţin pliaiseala departe. Pe deasupra, 
puteţi împărtăşi experienţa cu până la patru prieteni în 
split-screen. Să fie ŞART punctul egalizator in bătălia 
SEGA - Nintendo? Eu unul nu am dubii. ^ Aidan 


03|2013 LEVEL 63 
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de distractiv, 


Controlul i 


I implementat, 


I putea adapta i 


ul), clasicul deathmatch i 
‘ modurilor Oomination; 




























S unt asemenea unui copilaş în dimineaţa de din beta la varianta finală, insă voi încerca să despic fi- metalică zveltă, capabilă să-şi schimbe configuraţia prin 

Crăciun: cu ochii mari, umezi, mâinile străn- rul în patru, analizând pe ind^e părţile componente, apăsarea unei singure taste, in fond, despre asta este 

se la piept, agitat din cale afară şi cu un răn- _ vorba în Strike Suit Zero. Jocul orbitează in jurul unui ve 

jet până la urechi. Nu pot reacţiona diferit Din nebuloase de mult apUSe... hicul spaţial, foarte avansat din punct de vedere tehno- 

atunci când sunt pus în faţa unui lucru care îmi place logic, al cărui atu este trecerea din forma convenţionali 

peste măsură - mă exteriorizez în felul meu, uneori Luna trecută elogiam Hawken, într-un articol ori- la cea de robot, aproape instantaneu. Numai că 

mult prea vizibil. Dar cum puteam să îmi exprim altfel entat nu doar spre gameplay, ci şi către sursele de producţia celor de la Born Ready Games ridică şi mai 

nostalgia, provocată de un joc ce preia cu nonşalanţă inspiraţie ce au stat la baza stilului artistic implementat mult ştacheta, privind către Freelancer şi Homeworid 

trei dintre cele mai grandioase elemente din universul de producători. Fără doar şi poate, Hawken este unul atunci când vine vorba de space combat, respectiv 

gameristic, amestecându-le într-o supă ludică savuroa- dintre puţinele jocuri FTP lucrate cu măiestrie şi atenţie. structura campaniei single. Rezultatul este o producţie 

să? Strike Suit Zero face tocmai acest lucru, aducând Mi-a plăcut şl cred că l-am apreciat la justa lui valoare solidă, o odă închinată unor titluri clasice valoroase şi, i» 

laolaltă simularea spaţială, o navă-mecha de toată prin nota finală. Oricum, aspectul roboţilor imaginaţi de acelaşi timp, o mult aşteptată briză de prospeţime pen- 

frumuseţea şi un gameplay inspirat din stilul shoot'em Adhesive Games nu se uită prea uşor, motiv pentru care tru familia simulatoarelor spaţiale. SSZ le are pe toate: 


















1175$ de mii prin Kickstarter, dar Locke estima un buget 
lotal de 700-800 de mii), SSZ lasă senzaţia unor valori 
ceva mai ridicate de producţie. Grafica construită pe 
motorul Xed se prezintă binişor, efectele de iluminare şi 
erploziile fiind redate ia un nivel acceptabil, însă navele 
;i elementele din fundal compensează orice alte lipsuri. 
Cosmosul arată demenţial, fiecare nivel din campanie 
desfăşurăndu-se intr-o locaţie unică. Am rămas înmăr¬ 
murit in faţa imaginii unei planete distruse, acoperite de 
bc şi lavă. Senzaţia de corp celest colosal este 
copleşitoare, ajutând la creşterea impresiei de vastitate 
aspaţiului cosmic. Dar, poate oare un singur pilot să 
schimbe soarta întregii galaxii? 

Eat my one-liner robot fist! 


« 































losind armele din modul navă. Găselniţa merge de 
minune, ţinând cont de raportul inegal de forţe din¬ 
tre rămăşiţele Flotei Pământene şi Colonialişti. Pe 
deasupra, jocul pedepseşte crunt orice greşeală: deşi 
scuturile se regenerează automat, carena nu poate fi 
reparată in timpul misiunilor. In cazul eşecului total, 
nivelul trebuie reluat de la ultimul checkpoint, căci 
nu există altă modalitate de a salva progresul. 
Oricum, mi-a plăcut mult senzaţia de forţă unitară 
din SSZ; cu toate că dispun de o armă atât de poten¬ 
tă, camarazii Iul Adams nu stau degeaba şi luptă cot 
la cot, împotriva forţelor inamice. Obiectivele variază 
de la escortă şl vânătoare până la bombardamentul 
unor ţinte statice, de multe ori un singur nivel fiind 
compus din două sau trei asemenea misiuni diferite. 


ignorând orice element considerat de prisos. Contrai 
oricăreiaşteptări, gameplay-ul nu suferă de lacune - 
dimpotrivă. Jocul capătă o dimensiune distractivă 
aparte, ţinând playerii lipiţi de monitor pentru un 
timp îndelungat. Există un anumit sentiment de nos¬ 
talgie, ce mi-a trezit amintiri plăcute legate deTyriar 


I (•) 



Freelancer sau Homeworid. Spaţiul cosmic are un aer 
misterios. In cazul de faţă amplificat prin intermediul 
muzicii compuse de Paul Ruskay.Tema principală, in¬ 
terpretată de KOKIA, este absolut genială. Mi se face 
pielea de găină doar găndindu-mă la melodia res¬ 
pectivă. Notele orientale'se amestecă cu un sound fu¬ 
turist, dând naştere unei coloane sonore atmosferice. 
Campania jocului nu duce lipsă de momente tensio¬ 
nate, deşi se putea lucra ceva mai bine la senzaţia de 
continuitate intre misiuni. In orice caz, creaţia celor 


■e un aer de la Born Ready Games este unul dintr 
‘rmediul plăcute simulatoare spaţiale din ultima 
ipală, in- mul-robot reprezentând doar vârful aisi 
i se face început acest review cu nişte afirmaţii a 
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Univers paradoxal 

rioare pentru a spera măcar la un final fericit. Dacă vă 
place Shinboru, chiar dacă nu l-aţi văzut niciodată, doar 
pentru că să fii închis Intr-o cameră perfect albă, fără ni- 
clo Ieşire vizibilă, dar care vine cu butoane in formă 
de... mici faiusuri, e o idee bestiaiă. Dacă vă piăcea 
când holodeck-ui din Star Trek o lua razna şi nu-i mai 
lăsa să iasă. Episodul din Fringe, in care au păşit in acel 
buzunar dintre universuri. In care legile fizicii şi logicii 

1, culoarele nu se termină niciodată, o înfundă¬ 
tură poate fi doar o iluzie optică şi gravitaţia se schimbă 
după colţ. Dacă vă plac secvenţele labirintice gen casa 
surprizelor din, hă-hăl, să aleg unul, The Man With The 
Golden Gun (007) şi, dacă tot veni vorba, ciudatele cu¬ 
loare pline de oglinzi din, să zicem, Enter The Dragon. 
Atunci, cu siguranţă veţi găsi Antichamber cât se poate 
de interesant. Aş fi vrut să spun că .o să vă placă, cu si¬ 
guranţă', dar, intr-un fel, apreciem aceste situaţii când li 
privim pe alţii In mijlocul lor şi cu totul altfel reacţionăm 
când noi înşine suntem aruncaţi intr-un astfel de loc Ca 




să fiţi siguri că o să vă placă, vă mai testez. Dacă Portal, 
cu ale lui situaţii, puzzie-uri şi camere aseptice, v-a dat 
de gândit şi v-a încântat. Dacă v-aţi plimbat in neştire, 
fără a vă plictisi, prin visele domniţei in comă din 
Trauma. Dacă nu v-aţi supărat când nu aţi mai reuşit să 
găsiţi drumul de întoarcere in The Path şi v-aţi bucurat 
cu fiecare Scufiţă in parte când aţi găsit lupul. Dacă 
Vume Nikkl vă spune ceva, iar acel ceva vă gâdilă. 

Dacă... hmm! Oare de ce sunt atât de puţine jocuri care 
încearcă un mindfuck vizual şl logic de calitate? Mediul 
este perfect pentru aşa ceva, poate e prea tânăr. Dacă 
nivelurile nebune-nebune din Alice,Thief, Psychonauts 
etc. şi toate visele jucabile şi jucate din jocuri sunt pen¬ 
tru voi momente de neuitat. Atunci, cu siguranţă veţi 
aprecia şi Antichamber. Aş fi vrut să spun că.o să vă pla¬ 
că, cu siguranţă", dar titlul este greoi, şl vizual, şi atmo¬ 
sferic. Aşa că... vă mai testez. Dacă vă place, că tot vor¬ 
beam de scări, cum se joacă M. C. Escher cu iluziile 
optice şi paradoxurile in lucrările lui. Dacă vă plac tablo¬ 
urile lui Dali, dar, in acelaşi timp, şi arta, şi arhitectura 
modernă, Zentangle, chiar dacă nu aţi auzit niciodată de 
aşa ceva, caleidoscopurile şl puzzie-urile. Atunci, o să vă 
placă cu siguranţă şi Antichamber. 

Mai trebuie să scriu ceva ca să umplu pagina, dar 
nici prin cap nu-mi trece să vă dezvălui mai mult. 
Antichamber se trăieşte, nu se povesteşte. Câştigător al 
premiilor: Excelenţă Tehnică, IGF 2012; Cel mai bun 
Indie, PAX 2012; Cel mai bun Joc şi Cel mai bun Design, 
Ereeplay 2011; locul 5 in cadrul concursului Make 
Something Unreal, 2010. Plus alte câteva zeci de nomi¬ 
nalizări. Joc cu pedigriu. ^ nev 



















l-au tras pe hobbiţi în plastic! 


e lucru, cici, după tipar 
aproape opt ani, foarte 


ord of the Rings este al doisprezecelea joc mă pot abţine să mai scriu măcar o pagină 
ria pornită de Traveller's Tales in anul de despre al doisprezecelea joc cu omuleţi de 

2005. Al treisprezecelea, LEGO Marvel Super grădina lui Traveller's Tales şi mulţi bănuţi; 

e drum. Orice om normal s-ar fi săturat pănă spargi gardul din plastic, 
făcut, alţii dejucat, iar eu de scris), dar jucă- 

in farmec aparte. Orkăt de multe ai avea. Cărămida din Mordor 


pla/through doar cu anumite 
dul storyline. Pentm a condin 
omuşorii de la Traveller Tales i 


! personaje.descuiate' 


pierdut căzănelul de ţuică în Fortăreaţa Regretele 
altul şi-a rătăcit furculiţa în Pădurea Suspinătoare 
Disperării întunecate şi doar Frăţia i-o poate recu| 
uri simpluţe şi bine plătite in cărămizi roşii, care t« 
vează să căşti ochii şi să utilizezi la maximum abili 


ngs. Voi presupune că aţi citit 
izionat şi trilogia lui Jackson 
u zece minute de Frodo iniăcri 


imida este mai verde şi m 
atdeauna piesa lipsă. Asta 
































































Sau despre confruntarea cu Creatura 



















mbiţiile, să nu facă concesii redării căt mai realist ţi fi¬ 
del posibile a peregrinărilor pe .o insulă misterioasă' (să 
nu uit să vă povestesc de Creatură), chiar cu preţul 
îndepărtării unor potenţiali cumpărători, le face cinste 
celor doi (!) creatori ai jocului. 

Desigur, scopul principal nu vă poate scăpa: 
trebuie să identificaţi combinaţia de plante care com¬ 
pun antidotul (in primă fază, fiindcă acesta nu e 
sfărţitul), dar felul in care alegeţi să faceţi asta ţine cam 
de îndrăzneala, dexteritatea ţi toanele voastre. Cert este 
că trebuie să ţineţi cont de epuizare, de accesele de 
febră, de deshidratare, de apele adânci, de căderea întu¬ 
nericului şi alte asemenea variabile tipice supravieţuirii 
in sălbăticie. Strategia paşilor mici şi precauţia pe care ţi 
le sugerează primele incursiuni in teritoriul virgin al in¬ 
sulei (ţi-e frică oare de Creatură, haw-haw?) pot părea 
plictisitoare pe termen lung, dar devin, in scurt timp. a 
doua natură a jucătorului diligent. Miasmata are un ritm 
al ei. pe care, odată ce i-ai permis să-ţi intre sub piele, il 
tei considera cum nu se poate mai firesc. 

Activităţile principale ale jocului fraţilor Johnson 
constau din cartografierea insulei, documentarea florei 
indigene şi evitarea Creaturii. Cum care Creatură? Dar să 
revenim la prima dintre ele: cartografierea se desfăşoară 
cu ajutorul unei metode numite triangulaţie, prin care 
calculezi cu ajutorul a două repere cunoscute poziţia 
unui al treilea in spaţiu. Dificultatea apare din faptul că 
nu poţi lua drept punct de referinţă decât o structură cu 
adevărat particulară din peisaj, un refugiu din scânduri 
părăsit sau unul dintre torsurile statuare de inspiraţie 
Moai, de ex. Relieful a fost in aşa fel gândit, incăt apar 
suficiente .zone oarbe", unde accesul către asemenea re¬ 
pere nu se face in linie dreaptă, ci trebuie să ocoleşti, să 
inoţi, să escaladezi şi alte asemenea giumbuşlucuri 
demne de bravele activităţi ale Cercetaţilor. 

Dacă tot a venit vorba despre relief, trebuie spus 
că arhitectura întregii insule este una dintre cele mai 
naturale pe care le-am întâlnit in jocuri, intr-un remarca¬ 
bil echilibru intre realism şi manipulare artistică. Natura 
nu e doar un cadru pentru gameplay-ul propriu-zis. o 
scenografie naturală care trebuie să arate bine şi atât; in 
Miasmata, natura este oarecum gameplay-ul sau, in 
orice caz, parte integrantă din gameplay şi principalul 
rezervor de atmosferă, vie. schimbătoare, credibilă, dar 
şi discret atinsă de emoţie umană. Iar faptul că trebuie 
să-ţi desenzi singur harta mi se pare o mişcare de geniu 
- sentimentui de luare in posesie a spaţiului ne- 
cunoKUt, siguranţa şi familiaritatea care se instalează 
treptat, impulsul explorator, inteligent temperat de in¬ 
cursiunile CreaturiiI Ah, da. Creatura... 

Despre partea botanică a jocului nu sunt foarte 
multe de spus - conceptul mi s-a părut destul de banal, 
hsă distilarea şi sintetizarea unor poţiuni sau hapuri cu 





efecte tonice pentru stamină şi altele sunt de un real fo- răbdarea să intru suficient in materia lui pentru a-mi da 
los; iar numărul plantelor cu care te poţi juca e suficient seama că merită, intr-adevăr, 
de mare căt să nu ajungi să te plictiseşti una-două. A In aceste condiţii, sarcina mea devine extrem de 

cam sosit timpul să vă spun câteva cuvinte şi despre ingrată - Miasmata este un joc original, făcut cu creier. 
Creatură, nu?! Probabil... care-ţi propune o experienţă cam unică in peisajul rela- 

Dar, inainte de asta, e totul lapte şi miere in tiv monocord al jocurilor de acţiune cu accente survival 

Miasmata? Din nefericire, nu chiar. In ciuda meritelor en- care se perindă pe frontispiciul publicitar al industriei, 
gine-ului dezvoltat in-house, care e capabil de destule Pe de altă parte, experienţa mea personală cu el a fost 

şmecherii de generaţie recentă, optimizarea este sisifică, iar câteva relatări ale unor diverşi, prinşi şi ei in 

execrabilă. Rar mi-a fost dat să văd un joc atât de mreje, iar mai apoi frustraţi, dau naştere bănuielii 

încăpăţânat in a rula stabil şi acceptabil pe o supărătoare că aceste inconsecvenţe se pot manifesta 

configuraţie medie, chit că duceam toate setările la mi- indiferent de cât de performant e hardware-ul aflat la 

nim. Să ne înţelegem, sistemul meu depăşea binişor dispoziţie. Cum demo nu există, mi-e greu să vă reco- 

cerinţele minime specificate de producător, dar compor- mand cu inima împăcată să-l cumpăraţi. Şi totuşi, dacă 
tamentul jocului a fost tot timpul bizar şi capricios, lovit aş avea certitudinea că vă funcţionează măcar la para- 
brusc şi deseori fatal de scăderi abisale de framerate, al- metri normali, n-aş ezita să vi-l intind pe tava de aur a 

teori alternând scurte perioade de fluiditate recenzorului (dac-am avea aşa ceva). Personal, aştept cu 

spectaculoasă cu sacadări in serie şi tot aşa. înfrigurare să devină mai jucabil pentru a-l relua şi, de 

Am trecut cu vederea bug-urile grafice care data asta, savura cum trebuie. Notă, notă? Cred că vă 

trădează cadrul restrâns in care a fost dezvoltat engine- eludez, stimabililor, cu joker-ul rubricii Indie, 
ul (intre timp a apărut un patch), dar absenţa evidentă a Dar trebuie să vedeţi pe cont propriu ce-i cu 

unei optimizări decente a însemnat un adevărat calvar. Creatura, zău... Radu Sorop 
deseori obligăndu-mă să 
asist din scaun la rularea 
unor diapozitive timp de 
minute întregi. Să fiu sincer, 
mi-au cedat nervii până să 
reuşesc să duc jocul la 
capăt, iar dacă n-aş fi avut 
sarcină de serviciu să-l re¬ 
cenzez, mi-e foarte clar că 
l-aş fi amânat până la o 
dată ulterioară, când nive¬ 
lul de performanţă s-ar fi 
încadrat in limite normale. 

Asta dacă aş fi avut 
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Dimensiunea realităţii făurite 
din imaginaţie şi culoare 


PROTEUS 


r putea cineva să răspundă cu certitudine imu- coloraţi vioi. La prima vedere, pare un concept sterii, pe 

l abilă la întrebarea .Ce este un joc?^ bazăndu-se deplin inutil - pănă şi încadrarea lui ca joc este indoiein 
^ pe cunoaşterea unui adevăr absolut, general că. Proteus a stărnit o sumedenie de reacţii în mediul oi 



naştere unei lantezii audio-vizuale. Natura c 
cântă şi pulsează cu viaţă, aşa cum o simţea 
rie. Am stat in ploaia pixelată, ascultând mu 
ire şi uitând că am in faţă un joc cu o grafică sir 

ird, jocul cromatică cu cea a generaţiei ATARI, 


lui Ed Key şi Oavid Kanaga esi 
jos, îmbrăcat intr-o grafică rel 




Printre anotimpuri 

In Proteus există o oarecare logică narativă neros- 
^ tită. Cronologia joacă rol de story, ciclul noapte-zi stâne 
^ la baza senzaţiei de evoluţie temporală, urmată la scară 
mai mare de succesiunea anotimpurilor, insă aici lucru- 
■ rile devin puţin mai complexe şi necesită explicaţii su- 


treg jocul se desfăşoară pe o insulă generată aleatoriu, 
este normal ca atenţia jucătorului-explorator să fie ca¬ 
nalizată spre dezvăluirea treptată a unor elemente din 
- ce în ce mai interesante, construind, pe cât posibil, o at¬ 
mosferă plină de mister. Fără doar şi poate, Proteus 
o ade- reuşeşte să ridice câteva întrebări legate de lumea por- 
natică . tretizată. Formaţiuni de statuete totemice şi o cabană 
din lemn indică prezenţa umană, nevăzută, pe când 
I monoliţii ce reaqionează la atingere prin tonuri muzi- 

.. cale grave sunt (cel mai probabil) rămăşiţe ale unei reli- 

* gii animiste. Orice speculaţie sau interpretare este posi¬ 
bilă, tocmai fiindcă jocul oferă foarte puţine detalii 
concrete. Interaqiunea cu mediul se extinde şi asupra 


bine, puteţi considera această evoluţie cronologică o for¬ 
mă de progres in-game. Spre deosebire de Dear Esther, 
unde timpul este lăsat in suspensie, Proteus se joacă cu et 
când nu curge intr-un ritm normal, e comprimat şi mode 
lat intr-un portal. Licuricii de pe cerul nopţii roiesc in jurul 
epicentrului de confluenţă temporală, indicând locaţia 
acestui punct de trecere dintr-un anotimp intr-altul - un 
fel de wormhole, dacă vreţi. Prin direcţia artistică adopta¬ 
tă, Ed Key reuşeşte să recreeze iluzia unui desen rudimen¬ 
tar in acuarelă, explorabil prin intermediul fuziunii imagi- 


domină unrversul nostm? O plimbare nestingherită prin- 
tr-o dimensiune emulată poate avea un efect special 
asupra jucătorului, oferind timpul şi spaţiul necesar unei 
introspecţii minuţioase, imaginative, in compania culori- 
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Fantezii Tex-Brit 


existând posibilitatea Introducerii unor comenzi text. 
Am experimentat minute întregi, tastând diferite cu¬ 
vinte, unele având rezultate surprinzâtoare. Inventarul 
este incâpâtor şi permite stocarea unei puzderii de 
obiecte, folositoare în dezlegarea piizzle-urilor întâlnite 
de-a lungul aventurii, deşi cele mai multe indicii impor¬ 
tante apar in timpul conversaţiilor. 

THT foloseşte metoda clasică, a dialogului ramificat, cu¬ 
vintele cheie fiind subliniate. Deoarece jocul nu Include 
un sistem de hitpoints, efectele inamicilor asupra Iul 
Sam diferă de la monstru la monstru, însă cowboy-ul 
nostru cubist poate incasa câteva lovituri fizice 
zdravene înainte sâ îşi dea duhul. întâlnirile cu boşii 


A ntiartâ, antijocuri - regulile sunt răsturnate 
încă o dată. Trecem printr-o nouă perioadă 
dadaistâ, absurdă, printr-un postmodemism 
radical, cu efecte revigoratoare asupra unei industrii 
aflate In impas creativ de aproape zece ani. Un deceniu 
de evoluţie târâtă in pas de zombie, de rebuturi şl re- 
rl. Din fericire, unele titluri indie ţin cu orice preţ 
sâ demonstreze că sunt capabile de inovaţie, pe când 
altele absorb elemente de stil şi mecanisme ludice con¬ 
te, ducându-le mal departe, in locuri imaginate de 
puţini dintre noi. The Real Texas este o demonstraţie In¬ 
teractivă a imaginaţiei umane, o călătorie specială intr- 
0 lume născută din dileme metafizice. Mai mult, TRT 
este un Joc (majuscula este voită). 


le, germinate in 
imaginaţia creatorului. 

Povestea lui Sam, prota¬ 
gonistul texan, începe 
odată cu excursia acestu¬ 
ia pe meleagurile Angliei 
şi descoperirea unui por¬ 
tal magic In salonul unui 
castel. Aventura cu iz de 
artă americană 11 aruncă 
In mijlocul unei dimensi¬ 
uni paralale. Intr-un 
Texas., diferit. Setting-ul 
din TRT este fantastic, o 
mixtură interesantă intre valorile Statului cu o Singură 
Stea şi cele dominante în folclorul britanic Stilul artistic 
folosit este definit de reducerea la absurd, trăsăturile per¬ 
sonajelor fiind exprimate prin intermediul unui cubism 
rudimentar, acoperit In culori vivace. Pentru creaţia lui 
French, acest tip de grafkă funcţionează perfect, atât 
Sam, cât şi celelalte NPC-urI amintind de nişte păpuşi 
Matrioşka angulare. Cu paşi mărunţi. In Jurul protagonis¬ 
tului (denumit colocvial.Cowboy^ se desfăşoară o 
intrigă complexă, plină de umor, cu dialoguri bine scrise 
şi situaţii tot mai dificil de rezolvat. Trecerea din planul 
castelului britanic in cel al Texasului fictiv nu este 
permanentă, astfel incăt diferenţa dintre imaginar şi real 
devine greu de remarcat pentru Sam, mal ales că spiri¬ 
tele îşi fac simţită prezenţa in ambele dimensiuni. Jucând 
un rol important in dezlegarea misterului ce planează 
asupra personajului principal. 


an action adventure game 
that plays like a mashup of Zelda 
Link to the Past and Ultima VI." 


O aventura aparte 

Nivelul interacţiunii dintre Sam şl lumea Jocului 
este ridicat, pe lângă clasica acţiune.point and click* 


sunt ceva mai complexe şi necesită un plan elaborat, 
Sam putând scoate arma (modul combat este iniţiat 
prin apăsarea tastei SPACE) pentru a trage numai ati 
când stă pe loc. Pentru control sunt suficiente grupul 
WASD şi un mouse, dar restrângerea acţiunilor protago¬ 
nistului atunci când se află In mişcare generează noi 
probleme de ordin tactic. Indiferent de aceste limitări. 
Jocul lui Calvin French merită musai o şansă, mai ales 
din partea iubitorilor de Jocuri experimentale cu aromă 
retro. Nici muzica nu dezamăgeşte, soundtrack-ul fiind 
disponibil pentru downioad gratuit, pe pagina oficială 
a Jocului. ► Aidan 
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I HAVE NO MOUTH, 

AND I MUST SCREAM 

Un spin in inima gaming-ului 



I ^ 

' 'WS- 


liSMH 



A m făcut in numărul trecut o scurtă introduce¬ 
re pentru calupul de jocuri care făcea figură 
aparte in a doua jumătate a decadei '90. Era 
vorba despre o punere in context a efortului indepen¬ 
dent recent din spatele The Cat Lady, care, prin temati¬ 
că, abordare şi stil general, amintea de acea suită de 
ficţiuni interactive de Impact psihologic şi cu tentă ma¬ 
tură. Iar cum celui ce-şi aminteşte cu drag de o poveste 
care i-a fost spusă in trecut ii stă bine s-o reparcurgă 
(poveştile având această fascinantă calitate de a se 
lăsa retrăite de fiecare dată, faţă de amintiri, prizonie¬ 
rele unei paiide subzistenţei, mi-am promis să reiau I 


Have No Mouth, And I Must Scream (IHNM) pentru pri¬ 
mul retro care mi-era încredinţat. E o alegere simboli¬ 
că, deoarece mi se pare că adventure-ul celor de la 
Cyberdreams s-a transformat peste timp intr-un fel de 
pionier ('95 ca an de apariţie) al unui gen de jocuri 
opace - nu tocmai populare, dar al căror cult rezistă, 
alimentat de aprecierea ferventă a puţini, dar foarte 
convinşi, gameri. 

Păcăleala necunoscutului 

Am dat peste atipicul titlu intr-una dintre reviste¬ 
le străine care ajungeau in mod miraculos pe tarabele 


româneşti in zorii informatizării gospodăreşti autohto¬ 
ne, adică atunci când fiecare familie medie începea să 
se orienteze, mai decis sau mai rezervat, inspre achizi¬ 
ţionarea unui calculator personal. L-am zărit intr-o sec¬ 
ţiune de vânzare de unde prea-fericiţii din Vest puteau 
comanda telefonic sau poştal unul dintre zecile de jo¬ 
curi puse la dispoziţie. Majoritatea erau listate doar cu 
numele şi preţul, dar câteva, prezumabil .prospăturile', 
erau prezentate inclusiv cu o imagine de dimensiuni 
modeste a cutiei (o puteţi admira alăturat). 

Cum designul ei grafic nu lăsa să se întrevadă ni- 
ciun indiciu despre genul de joc. gameplay-ul. grafica 
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iu povestea din spatele une 
‘rioase şi de vag neliniştitoa 


l'ni Sony, Gonisler. Edna poisoiicd Ihe piinch, and after you draik it, 
^ . 'ITrSftlUd you to the ground. 


re care nu putea fi cuprinsă intr-un eliberator strigăt, 
au crescut in mine exponenţial cu ignoranţa aproape 
totală in privinţa jocului propriu-zis. 

Peste câţiva ani, după fantasmări care de care 
mal oarbe şi mai baroce, rulam in MS-DOS, după ceva 
eforturi şi improvizaţii, ceea ce aflasem că ar fi un ad- 
venture ciudat, necolocvial, tur de forţă al science-ficti- 
on-ului digital, mic test etic pus pe nepusă masă de un 
joc. In fapt, prima mea reacţie a fost de uimire, căci am 
găsit un joc cât se poate de clasic sub aspectul interfe¬ 
ţei şi al gameplay-ului (rulează perfect pe ScummVM, 
apropo), un point'n click cu bunele şi reiele genului şi 
nimic mai mult. Lipsa mea de informaţii vizuale şi 
funcţionale despre joc se combinase cu ceea ce putu¬ 
sem spicui pe ici, pe colo despre caracterul lui obscur, 
greoi şi .serios” intr-o impresie mai muit decât greşită. ^ 

Dacă sunteţi căt de cât familiarizaţi cu clasicele Lucas 
Arts sau Sierra, nu veţi avea nicio problemă de adapta¬ 
re, varianta de faţă a interpretării interacţiunii jucăto- H 
nilui cu mediul fiind aproape identică, ba chiar simpli- il 
fkată pe alocuri. ri 

dok.*you are kiicifai spirit tojme. evw if yoii ctorV^t'rjekizc i'lj 
sli^e il Utere in youf Wood and (^, l've consţnic’led an 
jdşlo revive your failing rnemory. I.v/anl you t(\fti<l ttie li 
IT*'1Wţutianity and continue your erfiinent scienti'lic rWeâ 


Când jocul bate cartea 

Jocul e inspirai de o scurtă poveste SF a lui 
Harlan Edison (disponibilă gratuit pe http://pub.psi.cc/ 
ihnmaims.txt). personaj pestriţ şi polivalent al literatu¬ 
rii de gen de peste ocean; in 1968, a fost recompensat 
^ inclusiv cu un premiu Hugo 

'•jkilly You pentru ea. E vorba, in foarte pu- 
*osLT^''^f°^ cuvinte, despre un scenariu 

îârclî. post-apocaliptic in care o su- 

* / - _ - - per-entitate informaţională 




de original, vă veţi strâmba (dar 
- n-aveţi gură, sic), insă trebuie să 


aveţi in vedere că pe atunci arhetipul calculatorului 
maniaco-malefic nu era demonetizat, ci în plină ascen¬ 
siune in cultura populară (in acelaşi an s-a lansat şi ca¬ 
podopera kubrickiană 2001: Odiseea Spaţială). In plus, 
e un bun pretext, dacă e tratat cu pricepere, de a sur¬ 
prinde şi decupa drama individuală a unor personaje 
oarecare, dar care pot deveni reprezentative pentru în¬ 
cercarea chinuitoare a întregii omeniri.de a se mântui”, 
de a-şi depăşi condiţia tragică a.doar umanului”, supus 
greşelii, groazei, remuşcărilor. 

Iar aici am să vâ dau două veşti şi, culmea, ambe¬ 
le bune. Prima este că structura narativă a fost diferit 
gândită pentru joc, împărţită in capitole distinct rezer¬ 
vate fiecărui personaj, putând fi parcurse in orice ordi¬ 
ne doriţi; nu vor exista, totuşi, colaborări directe intre 
ele (precum in Day of the Tentacle), numai finalul per- 
miţându-vă un grad mai mare de experimentare cu 
destinele celor cinci muritori. E un efort de adaptare 
normal, până la urmă, fiindcă se urmăreşte şi crearea 
unor condiţii adecvate pentru obstacolele de game- 
play, faţă de construcţia narativă mai dezinvoltă, mai 
lipsită de constrângeri a unui text literar. 

A doua veste se referă la faptul că această adap¬ 
tare a poveştii originale este făcută tot de Harlan 
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Ihave no mouth, and I must seream 



The smell of buming,fle^[n!ig 


w 

/ 
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Ellison, fapt de natură să-i liniştească pe fanii scriitoru¬ 
lui - implicarea directă a acestuia asigură un cadru op¬ 
tim unei continuităţi şi coerenţe de stil, expresie şi 
scop. De altfel, noile direcţii in care se dezvoită acţiu¬ 
nea şi schimbările de biografie ale personajelor par 
mai mult decât simple exerciţii de stil, alternative ficţi- 
onale viabile pe care Ellison a găsit de cuviinţă să le 
arunce pe piaţă mai târziu. Profitând de .aventurile vir¬ 
tuale' pe care AM le făureşte pentru a-l chinui pe cei 
cinci supravieţuitori, fiecăruia dintre ei ii este recon¬ 
struit un trecut mai substanţial, ii este localizată o trau¬ 
mă, ii este examinat un regret. Cu alte cuvinte, perso- 
najeie devin cu adevărat umane şi credibile. 

Deci, da, alcătuirea IHNM-jocului este un pic mai 
riguros rigidă, mai artificial compusă decât felul direct, 
succint, intenţionat difuz in care sunt puse cap la cap 
detaliile din IHNM-povestirea, dar reuşeşte să nu facă 
din asta un lucru rău, beneficiile finale intrecănd orice 
nemulţumire timpurie. Dacă aş fi un romantic incurabil, 
v-aş putea spune că văd jocul ca pe un extra-text gân¬ 
dit de un regizor scrupulos, o fantezie auctorială auto- 
contaminatorie sau chiar ca pe un experiment, la grani¬ 
ţa literarului, de a face public cunoscute fişeie intime 
ale personajelor tale. Cum voi ştiţi că sunt un om cu pi¬ 
cioarele pe pământ, vă spun doar că IHNM-jocul e o va¬ 
riantă extinsă, îmbogăţită şi retuşată a iHNM-povestirii. 

S-a purces, ce-i drept, şi la o coafare a unora din¬ 
tre asperităţile considerate, probabil, mult prea dure - 
de exemplu, identitatea sexuală a personajelor şl rela¬ 
ţiile sentimentale dintre ele s-au cam pierdut undeva 
in limbul scenaristic, cum se spune in jargonul de spe¬ 
cialitate. Dar scoaterea laturii intime de sub incidenţa 
violenţei şi depravării nu e un simptom al unei predis¬ 
poziţii mai iargi către concesie. Nici accenteie de fiim 
de popcorn, observabile mai ales In lupta celor cinci 
împotriva AM care se apropie vertiginos de canoanele 
hollywoodiene ale SF-ului de consum, nu m-au deran¬ 
jat excesiv - parţial pentru că drama umană incă e pre¬ 
zentă, parţial datorită unei mici, dar simpatice, grefe 
psihanaiitice In final. 


Ultimii oameni 

Dar cine sunt cei cinci magnifici? Şi in ce măsură 
sunt episoadele for interesante? Nimdock este aghio¬ 
tantul în vârstă al doctorului de tristă faimă Mengele, 
ocupat cu sintetizarea unor seruri-minune şi alte câte¬ 
va proiecte mitico-fanteziste pentru Regim (varianta 
pe care am jucat-o se folosea de diverse subterfugii 
grafice şi lingvistice care să evite referirea directă la na¬ 
zism). Aş spune că episodul lui este oarecum central, 
nu numai pentru că este cel mai provocator in privinţa 
imaginilor cruzimii umane şi lipsei de compasiune 
pentru semeni, dar şi pentru că-i construieşte oarece 
trecut lui AM şi ii influenţează viitorul; e şi singurul pe 
care-l poţi termina cu succes in mod negativ, cu un 
Nimdok care nu se căieşte şi nu răscumpără păcatele 
trecutului. Recuperarea memoriei Holocaustului este, 
poate, un pic tezist realizată, dar îşi atinge scopul in 
cele din urmă, iar metafora triburilor israelite pierdute 
se traduce genial in contextul SE, |Digresiune=) Vă re¬ 


comand capodopera Time's Arrow, Săgeata Timpului în 
traducerea românească apărută la Polirom, ca roman 
care tratează magistral, printre altele, şi tema genoci¬ 
dului nazist [/Digresiune], 

Ellen este singura femeie din întreg grupul, iar 
trauma ei mi s-a părut cea mai personală, fiind repri¬ 
mată sub forma unei panici iraţionale la vederea culorii 
galbene. AM construieşte pentru ea un spaţiu compo¬ 
zit, in care accentele mitologice şi religioase parazitea¬ 
ză rămăşiţele tehnologice ale omenirii - un fel de babi¬ 
lonie a secolului informaţional, al cărei numitor comun 
este, bineinţeles, cromatica galbenă. Asociată în trecut 
cu strălucirea soarelui şi aurului, semnificaţia ei e de¬ 
turnată subtil in IHNM, căci galbenul de care e terifiată 
Ellen e mai degrabă vecin gunoiului decât o aluzie la 
materialul preţios antic, mai apropiat unei impotenţe 
psihice decât unei valori solare. întreg episodul este 
dominat de sinergia dintre atitudinea sleit-pontoasă a 
tinerei afro-americane, care-şi permite să facă haz de 
necaz prin tot felul de calambururi şi referinţe la cultu¬ 
ra populară, şi imposibilitatea de a naviga printre 
amintiri dureroase. Scena liftului, când datele biografi¬ 
ce ale lui Ellen ne sunt sec servite, e remarcabilă. 

Gorrister e un fost şofer de camion, cu o familie 
disfuncţională, exponent perfect al stereotipului .whi- 
te trash"; episodul lui mi-a amintit un pic de stilistica 
lynchiană, cu irizări bruşte ale supra-naturalului şi fan¬ 
tasticului care colorează o existenţă altfel dominată de 
banalitatea sărăciei, urii şi crimei familiale. Ted, in 
schimb, e protagonistul unei puneri in scenă ironice a 
basmelor in care cavalerul desăvârşit o salvează pe 
prinţesa aflată la ananghie; prelucrarea poveştii clasice 
.Albă ca Zăpada', şi aici m-am dus cu gândul iarăşi la 
Lynch, cu al său.Wild at Heart’, e foarte atmosferică şi 
interesantă (e şi singura unde apare o dilemă cu tentă 
sexuală). Ambele scenete sunt, per total, bine individu¬ 
alizate şi consistente, cu.feeling'distinct şl încadrând 
o istorie personală demnă de atenţie. 

Singurul care m-a dezamăgit într-o oarecare mă¬ 
sură a fost Benny, supus unei involuţii darwiniene, cu 
aspect de primată, găngurind şl folosindu-se de semne 
pentru a comunica, deşi avea capacitatea intelectuală 
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nealterată. Mi s-a părut episodul cel mai scurt, mai vag 
^ mai lipsit de impiicare emoţională. Deşi toate ne 
sunt livrate fără a se face risipă de explicaţii sau detaiii, 
drama lui Benny, un fost comandant militar, aparent 
excesiv de strict in indepiinirea serviciului, mi-a iăsat 
cea mai incoloră impresie; interesantă, altfel, conexiu¬ 
nea dintre sacriliciui practicat de o comunitate primiti¬ 
vă şi cel modern-soldăţesc, a la Vietnam. Desigur, dacă 
e să judec in ansambiu, porţiunea lui Benny nu aduce 
cu adevărat atingere intreguiui, ci este doar mai siab 
dezvoltată şi mai puţin pe gustui meu. 

Ca să o spunem drept, IHNM nu e foarte iung, fie¬ 
care episod fiind de o mărime relativ redusă (poţi nu¬ 
măra pe degete ecraneie prin care te plimbi in fiecare), 
dar tocmai diversitatea lor face ca materia jocului să 
pară substanţială, in plus, e foarte posibil, mai ales 
dacă sunteţi o fire curioasă, să aveţi nevoie de mai 
multe incercări până atingeţi redempţiunea fiecărui 
personaj in parte; iar asta, deoarece se poate muri (du¬ 
blu virtual, ca să zic aşa), iar starea mentală degrada 
până la abandon sau eşec ca urmare a acţiunilor jucă¬ 
torului. Ca să ne mai invărtim puţin in jurul cozii game- 
play-ului, vă mai spun că există un sistem de indicii in¬ 
corporat cu artă, sub forma unui ceaslov cu lămuriri 
culturale, de cele mai multe ori criptice sau metaforice. 
Dificultatea puzzie-urilor nu e chiar ridicată - finalul/ 
(urile) este/(sunt) mai complicat(e) -, deşi rezolvările 
fac deseori apel la suprimarea unei logici comune in 
detrimentul uneia simbolice, care valorifică semnele şi 
semnificaţiile. 

Din etică în Paşti 

Ajung şi la dimensiunea etică a jocului, pe care 
am lăsat-o la final tocmai pentru că marchează adevă¬ 
rată piatră de încercare, elementul hotărător prin care 
un jucător va evalua finalmente pozitiv sau negativ 
IHNM. Iar pentru a ajunge la o optică corectă, potrivită 
cu ce şi-a propus Marian Elllson, ar trebui, cred, să ne 
întoarcem la procesul de geneză şi la sursa de Inspira- 
(iea IHNM, şi anume textul povestirii. Jocul nu-şi se¬ 



tează ca 1) principiu de funcţionare şi 2) obiectiv de 
gameplay - alegerea etică. 

Răul nu e o soluţie validă (in afara pseudo-excep- 
ţiei lui Nimdok), ci jucătorul va fi întotdeauna ghidat 
către alegerea virtuoasă. Din punctul de vedere al des¬ 
făşurării acţiunii, asistăm la o naraţiune bătută in cuie 
(chiar dacă mediul digital permite câteva simpatice di¬ 
versiuni), şi nu la o răscruce unde să poţi efectiv alege. 
Tonul e moralizator, implicând absenţa neutralităţii. 


scopul e exemplificarea, ilustrarea ur 
etic, nu oferirea unei arene virtua¬ 
le pentru impulsurile personale 
ale jucătorului. 

IHNM-jocul este mai apropi¬ 
at de o structură literară clasică, 
incidental mai bună decât IHNM- 






povestirea, şi trebuie experimentată ca atare, fără năzu¬ 
inţe de tipul unei determinări a.alignment’-ului, carac¬ 
teristice rpg-urilor. 0 asemenea complexitate ii lipseşte 
operei de faţă, fiind sub ceea ce are de arătat in această 
privinţă un The Walking Dead, de exemplu. Dacă imi 
permiteţi o caracterizare in engleză, deoarece mi se 
pare că am găsit o formulă perfectă, IHNM e.food for 
thought, not cannon fodder for the active player'. 

Nimbul elitist care înconjoară aventura digitală 
imaginată de Elllson şi Cyberdreams nu se răsfrânge 
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foarte tare asupra gameplay-ului, care se cantonează 
în limitele tradiţionale - toată magia şi unicitatea se 
concentrează in jurul poveştii, care rămâne şi acum de 
o neaşteptată causticitate intr-o industrie de factură 
mai repede siropoasă şi superficială. Deci, da, merită 
să-l încercaţi cu toţii, I Have No Mouth, and I Must 
Scream fiind valid estetic şi gameristic chiar şi astăzi. 
Trebuie doar să vă feriţi de .păcăleala necunoscutului', 
de impresia că vă poate oferi altceva decât pentru ceea 
ce a fost conceput. *■ Radu Sorop 
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Program: NORTH 8c SOUTH 

Jhe South uutLL Load again! 

întotdeauna mi-am dorit să retrăiesc momente glorioase din abuciumata isto- 
I rie a poporului român într-un mediu virtual. Româniarilm şi Casa de Jocuri 5 pre- 
I aintă Baiatul cu Manifestele, o adaptare revoluţionară a basmului nordic Fetita 
cu CNbriturile. Pistruiatul, acel Paperbou al blocului socialist, călare pe o bicicle¬ 
tă roşie bilateral dezvoltată cu două rotite statoare, împarte manifeste intr- 
I un cartier muncitoresc evitând câinii bur^eao-moşierimii, fantomele capitalismu- 
I lui şi năpârcile imperialiste ascunse îh peluaele udate cu sângele^ şi sudoarea 
' muncitorimii. Rur curat. Din nefericire, am fost forţat de împrejurări [de fapt, a 
fost o singură împrejurare, şi anume incendierea istorica a fortului roman de car- 
I ton din Dacii şi Romanii, unde aproximativ eece legionarj^ romani din plastjc, pluş 
1 sau minus un picior şi trei capete, şi-au găsit sfârşitul îhtr-o mare de flăcări, in ^ 
i timp ce şapte tarabostes albi se răaboiau cu un trib de costoboci/agaşi pe cela¬ 
lalt mal al Dunării] să rescriu istoria abuciumată, dar ceva mai scurta, a unui alt 
, popor măreţ. Rstfel, primul meu contact cu istoria virtyală a fost Nord şi Sud, o 
J strategie pe ture cu elemente de platforming, inspirata din banda desenata bjel- 
I giană Les Tuniques BLeues, la râncAjl ei inspirată dm răabokJ. civil american. L-am 
jucat după Revoluţie, când imperialismul american nu mai parea atat de dăunător 
■ tinereţii, deci nu ma pot lăuda că am subminat Regimul din interior, prin joaca. In 
I schimb, preţ de vreo câteva săptămâni cât m-a tinut febra Războiului Civil, Sudul 
I s-a ridicat c3in nou. De aproximativ şapte ori. Pe a'tunci^ Sudul reprezenta doar un 
; pol geografic şi magnetic fără vreo conotaţie negativa, jar indienii şi mexicanii 
erau răi [apăreau când te aşteptai mai puţin şi îţi macelareau armatele]. 

I Inocenta mi-am pierdut-o mai târziu, când un tovarăş ceva mai batran şi mai mi- 
I zahtrop mi-a spus; „băiete. Sudul începe la Predeal şi nu e bun. Rcum trage din ţi- j 
gara asta aprinsă şi nu te îngryora dacă îţi rămâne un gust nasol. Dispare după i 
vreo patru beri". Privind înapoi, nu cred că omul ne dorea binele. Nici mie, nici 
I Sudului... Dar să lăsăm discriminarea geografică pentru o eventuala mugetare şi 
să discutăm puţin despre Nord şi Sud, Joculj. deşi aş avea cate ceva de spus şi 
' despre serialul'cu chipeşul Patrick Suuayze n rolul unui ofiţer sudist prins intre 
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L otop The Express fam 

- anteriorj.. iar tu, brâu soldat albastru fsau gri.l, 

_, __^ ina la cabina mecanicului sărind peste uagoane şi, 

= bricegele aruncate de apărătorii calului de roc. Delicios Singurul 
lă jocul nu se încărca „dintr-o bucată" fcam greu să înghesui un 
■th and South în doar 4SI-;j, iar la un moment dat te cam săturai 
şi să întorci nenorocit a aia de c aset ă. Dar, priuind înapoi, cred că 


, şurubul buclucaş din capul de redare al casetoronului. Versiunea pentru 
pe care o şi recomand nostalgicilor, arată şi sună mai bine decât uersiu- 
ntru DOS] înlătura acest neajuns, şi era mai frumos colorată şi animată, 
ea am descoperit-o ceua miai tarHiu. Iar dacă nu aueti chef sa uă încurcaţi 
jlaboare [ruşine să vă fie!], se pare că anul trecut a apărut o versiune 


apărut o versiune 
•a informat alaltăieri că 
spuneţi voi cumi e... 
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Akaneiro: Demon Hunters 


/world/game-akaneiro.html 




ce kickstarter-ul nouă? Un minijoc? Ce mi- ajuns un astfel de Joc, care cu siguranţă a cos- 


subslanţiale. e adevărat, dar totuşi... Ei b 
e free to p(l)ay. Dar staţi, nu plecaţi, pentr 


roducătorul iţi pune la dispoziţie chiar şi un installer/ 
luncher, care te lasă să-l porneşti direct din desktop, 
oţi să te Joci cu rezoluţiile şi calitatea efectelor şi a tex¬ 
urilor şi cred că descarcă toate nivelurile. Cu toate as- 
ea, nu am simţit nevoia să-l instalez. Sau poate ar fi 
rebuit să incep cu faptul că A:DH este făcut de Spicy 
lorse, compania fondată de American McGee, şi că 
ste cu o Scufiţă Roşie, vânătoare de demoni, intr-o 
aponie Medievală. Dacă nici acum nu v-am convins... 

Secretul - dar stai! Jocul este o clonă light de... 
iiablo, aş vrea să spun, dar datorită stilului grafic şi a 
mor elemente de gameplay, mai bine spun Torchiight. 
d o grafică extraordinară pentru un Joc de browser, cu 
eci de inamici care se înghesuie concomitent să-ţi facă 


puţin răbdători să scoată banu' din buzunar 
pentru a primi tone de cristale Karma, singura 
resursă din Joc, dar este, in acelaşi timp, şi to¬ 
tal accesibil hardcore-rilor. Dacă iţi place să 
explorezi, ai răbdare şi nu te arunci in mijlocul 
luptelor şi eşti atent şi la cum cheltui cristale¬ 
le, vei Juca fără niciun fel de probleme. Din ce 
am văzut până acum, in single player nu exis¬ 
tă nimic restricţionat Jucătorilor care nu vor, 
sau nu pot, scoate niciun ban din buzunar. 

Bineînţeles, din când in când va trebui să faci 
grind de nivel, dar o faci de plăcere, mai ales 
că, odată terminat (levelu'), deschizi şi un extra nivel de 
dificultate, care iţi va aduce recompense pe măsură. 


La o discuţie cu mai marele goblinilor, 
e furios că n-am invăţat goblineza. 


lenţatoare? Spirite-animăluţe de comg 
chezi următoarele niveluri, să... câte ş 
Ce imi mai place este că produci 
activ. Comunică şi îmbunătăţeşte Jocu 
adaugă o opţiune cerută de comunita 
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I nteligenţa artificialâ este un domeniu de 

importanţă majoră pentru tehnologia informaţiei. 
Mai mult, evoluţia acestuia se răsfrânge şi asupra in¬ 
dustriei jocurilor - cu toţii am experimentat frustrarea 
generată de un Al limitat, intr-un moment sau altul, ori 
am fost uimiţi de naturaleţea gândirii simulate. Oricum, 
AIWO 2013 (AI-MAS Winter Olympics) a fost un eveni¬ 
ment cu ţinte mult mai inalte, aducând laolaltă unii din¬ 
tre cei mai inzestraţi oameni angajaţi in studiul şi dez¬ 
voltarea Inteligenţei artificiale, dar şl a roboticll. 
Universitatea Politehnică din Bucureşti a găzduit ediţia 
din acest an, iar noi vă propunem in continuare un Inter¬ 
viu cu Andrei Clortea, Project Manager la AI-MAS Winter 
'Olympics şl unul dintre principalii organizatori ai eveni¬ 
mentului, important atât pentru tinerii studenţi din ţara 
noastră, cât şi pentru domeniul IA, privit in ansamblu. 


If VEL' Ne bucurăm că putem discuta cu Dvs. despre 
AIWO şi suntem siguri că cititorii noştri vor aprecia câteva 
cuvinte,la caid", venite din partea unui organizator. 
Aşadar, AI-MAS Winter Olympics este un eveniment menit 
să aducă împreună oamenii implica fi In studiul şi dezvol¬ 
tarea inteligenţei artificiale. Ce alte obiective v-aţi propus 
anul acesta şi care au fost punctele de interes maxim pen¬ 
tru organizatori şi participanţi deopotrivă? 

Andrei Ciortea: Unul dintre 
obiectivele cu care am plecat la drum 
In octombrie a fost ca la AIWO 2013 
să prezentăm un conţinut mult mai 
nişat decât in ediţiile anterioare. Nu 
este dehc simplu in domeniul nostru. 
Numărul companiilor ce dezvoltă 




Robotică şi inteligenţă 
artificială, la un alt nivel 
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proieae de cercetare In domeniul 
inteligenţei artificiale (IA), mai ales in 
România, este destul de scăzut. Iar 
cele care fac acest lucru nu sunt întot¬ 
deauna deschise să prezinte detalii. 

Probabil cel mai important 
obiectiv rămâne insă cel orientat către 
networking. Dacă AIWO 2011 s-a dove¬ 
dit a fi scânteia ce a dus la înfiinţarea 
Asociaţiei Române pentru Inteligenţă 
Artificială (ARIA), prin AIWO 2013 ne¬ 
am propus să pornim către consolida¬ 
rea nucleului societăţii ştiinţifice 
româneşti in IA. Această societate cu¬ 
prinde profesionişti ce au ales să işi de¬ 
dice energia şi cariera domeniului IA, 
indiferent că au ales să facă acest lucru 
In mediul academic, in industrie. In 
România sau in Statele Unite. 

LBVCU Suntem mândri de re¬ 
zultatele tinerilor români implicaţi in 

In acest moment sunt prea puţine lacuri In România care R 
să asigure condiţiile necesare performanţei. u 

In mediul academic românesc situaţia este simplă: o | 
lipsă acută de resurse ce se resimte la toate nivelurile. In in- 1 b, 

dustria ff din România lucrurile par să stea ceva mai bine. ti 

Cererea este mare, mal ales in inginerie software, iar salari -1 bi 

ile in general sunt mai mult decât decente. Problema aici fc 
pare să fie de altă natură: de cele mal multe ori, complexi- ni 

tatea problemelor rezolvate este relativ scăzută, iar pt 

cerinţele angajatorilor sunt, prin urmare, relativ mici. Sunt I m 
puţine companii ce pun accent pe inovare tehnologică. Ne | sc 


cercetarea inteligenţei artificiale, insă tendinţa acestora de 
a alege o carieră in străinătate este o realitate neprielnică 
mediului ştiinţific autohton. Credeţi că România le poate 
oferi un viitor stabil, fruauos, acestor tineri înzestraţi? 

Andrei Clortea; România de azi destul de greu. 
România de mâine, poate ceva mai bine. Este adevărat că 
mulţi tineri caută o carieră In străinătate, fie că este In me¬ 
diul academic sau In industrie. In acelaşi timp, este un pro¬ 
ces oarecum firesc şi previzibil in condiţiile aauale. Când 
ţinteşti către performanţe peste medie. Iţi doreşti să evolu¬ 
ezi Intr-un mediu in care iţi ţjoţi atinge potenţialul maxim. 
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bucurăm Insă că astfel de companii există, ji credem noi că 
este un început bun. Participanţii la AIWO 2013 au avut 
ţansa să discute cu parteneri din Rominia interesaţi de 
probleme complexe şi cercetare In IA, cum ar fi Adobe, 
AQUAsoft sau TeamNet, dar şi cu parteneri internaţionali, 
cum ar fi doogle şi Facebook. 

Avem de adus îmbunătăţiri pe mai multe planuri 
pentru a asigura un viitor trainic al mediului ştiinţific au¬ 
tohton. Unul dintre obiectivele ARIA este să resuscităm 
. acest segment, cel puţin In zona de Inovare tehnologică In 
I U. Este un domeniu cu apiicabiiitate destui de largă şl cu 
foarte mult potenţial. Pentru a atinge acest obiectiv este 
necesar un efort colectiv, venit atăt din mediul academic, 
cât şi din industrie. 


LEVEU Care au fost cele mai interesante realizări din 
J domeniu, prezente la AIWO 2013? Din punaul Dvs. de ve- 
au fost îndeplinite toate ţelurile propuse de echipa 
I organizatoare? 

Andrei Ciortea: Prezentările din cadrul ediţiei de 
I anul acesta au fost pe teme foarte variate, printre care 
I inteligenţa ambientală, învăţare pe grafuri mari In reţele 
I sociale, Web semantic, procesarea limbajului natural, ro- 
I botică şi altele. Nu au lipsit nici demo-uri interesante in ca- 
I drul expoziţiei Al Village, printre care aş putea să enumăr 
I robotul umanoid NAO, prezentarea unui UAV (Unmanned 
I Aerial Vechicle), demonstraţii de fotbal robotic, line fol- 
I lowers, primul laborator de inteligenţă ambientală din 
România şiproiecte de cercetare dezvoltate In 10 dintre 
universităţile partenere. 

I Din punctul meu de vedere, AIWO 2013 a fost proba- 

■ bll cea mai stabilă ediţie de până acum. Proiectul s-a ma¬ 
turizat destul de mult. Am reuşit să aducem un conţinut 
bine încadrat in domeniul IA, iar eu personal mă bucur de 
. faptul că, din şase prezentări, patru au venit de la compa- 

I nii din România. Eeedback-ul primit din partea 
participanţilor a fost. In general, pozitiv. Ce a fost poate şi 
mai interesant este că s-au creat conexiuni noi, s-ou 
schimbat idei, iar acesta era unul dintre obieaivele princi¬ 


pale: să creăm prin AIWO 2013 un mediu 
care să stimuleze inovaţia şi schimbul de 
experienţă şi cunoştinţe. 

LEVEU Aţi întâmpinat dificultăţi In 
organizarea ediţiei 2013? Sunteţi mulţumit 
de nivelul implicării statului român In 
susţinerea evenimentelor de acest gen? 

Andrei Ciortea; Dacă un proiect nu 
ridică suficiente dificultăţi, înseamnă că nu 
ţintim suficient de sus. A fost multă muncă 
In spatele AIWO 2013, Insă am avut şi mul¬ 
tă susţinere In organizare din partea parte¬ 
nerilor noştri: studioul de design Kraftmark 
o avut in vedere tot ce înseamnă design şi 
identitate vizuală, DIscovery Channel ne-a 
pregătit o scenă pentru secţiunea Al Village, iar Facultatea 
de Automatică şi Calculatoare (Universitatea Politehnică 
din Bucureşti) ne-a acordat, ca întotdeauna, b puternică 
susţinere logistică. 

LEVEU Ce planuri aveţi pentru viitorul apropiat, dar 
şi pentru următoarele ediţii AIWO? 

Andrei Ciortea: Planurile sunt ambiţioase şi avem 
mai multe proiecte in desfăşurare in cadrul ARIA. Probabil 
proiectul cu cel mai mare impact din perioada următoare 
este BONSAI (Bridging Organizations and National 
Societies In Al), o şcoală de vară ce va avea loc In iulie. Este 
un proiect internaţional Iniţiat de ARIA, In parteneriat cu 
asociaţii naţionale In IA din Franţa, Catalonia şi Grecia. 

AIWO se află încă la început de drum. Deşi ne place 
să credem că AIWO a avut deja o influenţă pozitivă asupra 
mediului ştiinţific autohton, inclusiv prin demararea 


înfiinţării ARIA, In continuare există foarte mult potenţial 
de creştere. Prin ediţia de anul acesta, proiectul a început 
să se contureze din ce In ce moi bine. Personal, şl eu sunt 
extrem de curios să văd ce ne va aduce nou următoarea 
ediţie. Avem deja câteva idei, dar ar fi puţin devreme să 
vorbim despre ele. 

Sperăm că am reuşit să aducem in atenţia publicu¬ 
lui cititor paşii importanţi pe care studiul roboticii şi al 
inteligenţei artificiale i-au făcut in ultimii ani. Din ferici¬ 
re, Romănia se bucură de prestigiu in acest domeniu, iar 
organizatorii AIWO 2013 au dovedit incă o dată că se 
pot realiza lucruri semnificative şi la noi, cu efort şi Im¬ 
plicare. Ne dorim să auzim in continuare numai lucruri 
bune şi li mulţumim lui Andrei pentru timpul acordat 
răspunsurilor adresate întrebărilor noastre. *■ Aidan 
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C ind am văzut pentru prima oară o pereche de 
căşti intr-o ofertă de produse destinate gamingu- 
lui, m-am întrebat care este şmenul. Adică, de ce ar tre¬ 
bui să fie o cască anume concepută pentru jocuri, FFS, 
pînă la urmă, o cască bine făcută este foarte bună la 
orice, nu? Chestia asta cu .căşti pentru Jocuri' mi se pă¬ 
rea pur şi simplu o şmecherie de marketing, al cărei 
scop era să mai smulgă o piele In plus de pe spinarea 
necunoscătorilor. 

Mă rog, asta cred şi în ziua de azi, dar, între 
timp, am fost nevoit să mă adaptez la existenţa 
acestei oferte în domeniul multimedia, ce pare 
să fi,fost suficient de convingătoare cît să ge¬ 
nereze o cerere deloc de neglijat. So, simţind 
nevoia să limpezesc un pic lucrurile, bazîn- 
du-mă pe experienţa mea de pînă acum cu 
astfel de produse, trebuie să răspund îna¬ 
inte de toate la întrebarea fundamentală: 
ce ar diferenţia o pereche de căşti destina¬ 
te jocurilor de una obişnuită? 

In primul rînd, cred că este vorba des¬ 
pre redarea frecvenţelor joase, atit de pre¬ 
zente in sunetele din jocuri. Acestea tre¬ 
buie să fie un pic aduse mai în faţă de o 
cască de jocuri. Dar, foarte important, 
acest lucru trebuie să se întîmple fără a 
sacrifica sub nici o fo'rmă claritatea 
başilor. Aceştia trebuie să-şi păstreze 
limpezimea, să nu devină boomicioşi, şi să 
fie cit mai percusivi posibil. De fapt, 
secţiunea de atac a oricărui sunet, acel zvîc 
iniţial, trebuie să fie redată cît mal bine, cît mai ra¬ 


pid, de către cască, 
dat fiind că exploziile, 
focurile de armă, lovi¬ 
turile sint tipuri de su¬ 
nete al căror atac are 
impact asupra auzu¬ 
lui, iar căştile trebuie 
să poată reproduce 


acest impact, nu doar sub aspectul frecvenţelor redate, 
ci şi al.vitezei'cu care acestea sint emise. 

Dar claritatea este un element esenţial pentru o 
cască de jocuri nu doar in frecvenţele joase, ci şi în cele 
medii. Dat fiind că multe titluri oferă sunet tridimensi¬ 
onal in cască, claritatea In frecvenţă medie va ajuta la 
cit mai buna poziţionare virtuală a sunetelor in spaţiu. 
Evident, şi frecvenţele înalte îşi au rolul lor aici, dar cla¬ 
ritatea este fundamentală in medii şi medii-inalte pen- 
sunetul 3D, pentru că in acea zonă a spectrului au¬ 
dio se produc aglomerările,.inghesuielile' neplăcute, 
atunci cind casca nu este capabilă să redea limpede, 
simultan, mai multe surse de sunet ce evoluează 
dinamic îmr-un mediu de joc 


Preţ şi ergonomie 

OK, toate astea se găsesc fără probleme la 
căşti normale, destinate audiţiei, dincolo de o anu- 








mită limită de preţ. Să zicem că, la sume de la vreo 80 de 
dolari încolo, căşti normale, nu din cele destinate, chipu¬ 
rile, Jocurilor, îndeplinesc condiţiile puse de mine mai 
sus. Orice cască mai scumpă de 80 de dolari, de la pro¬ 
ducători precum Audio Technica, Sennheiser, Grado, 

Koss, AKG ş.a.m.d. este foarte bună pentru jocuri. 

Iar dacă vreun producător încearcă să vă vindă 
căşti, vezi Doamne, de gaming, la preţuri mai mari de 
80-100 de dolari, înseamnă că vrea să hţi prostul lui. 
Pentru că, după cum spuneam, dincolo de acest prag 
financiar, orice cască de la un producător cu tradiţie in 
domeniu este cel puţin mai bună decit ceea ce încear¬ 
că să vă vindă diverşi oportunişti care vor să se bage şl 
ei in seamă pe acelaşi teritoriu, bazindu-se pe un mar¬ 
keting agresiv şl/sau pe un renume dobindit in cu totul 
alte sectoare de hardware. 

De aceea, o cască ce se pretinde de gaming tre¬ 
buie să respecte condiţiile de calitate audio pe care 
le-am prezentat anterior, dar să o facă la un preţ com¬ 
petitiv, sub cel al căştilor normale, care sint suficient 
de bune cit să poată fi folosite cu succes in orice scop 
- Inclusiv la Jocuri. Evident, asta înseamnă că nu pu¬ 
tem cere de la o cască de gaming, accesibilă ca preţ, 
să fie una Hi-Fi. Dar ii putem cere să ofere un sunet 
mai mult decit decent. Şi ii mai putem cere ceva, de 
data asta la capitolul ergonomie!, ceva foarte impor¬ 
tant pentru un Jucător. 

O pereche de căşti pentru Jocuri trebuie să poată 
fi ţinută pe urechi, multe ore in şir, fără să deranjeze. 
Asta înseamnă că trebuie să nu fie grea, că trebuie să 
ofere etanşeitate fără a apăsa prea tare urechea şi fără 
a determina apariţia transpiraţiei, că trebuie să poată fi 
uşor reglată din elementele mobile de fixare pentru a 
se potrivi impecabil pe capul utilizatorului. Şi mai tre¬ 
buie să aibă şi microfon. 

Well, dacă te uiţi la căştile normale, nongaming, 
de peste 80 de dolari, nu găseşti foarte multe modele 
care să respecte condiţiile de ergonomie enumerate 
de mine. Sincer, nu ştiu, in general, cite din perechile 
de căşti existente pe piaţă se incadrează in cerinţele 
mele - nu foarte multe, in orice caz. 


împricinatele 


audio. Cele două perechi de căşti sună suficient 
de diferit, astfel incit consider că merită fiecare o 
discuţie separată. 

Versiunea audio 

Hama uRage xPlode au bas cit cuprinde, şi cu¬ 
prind enorm de mult bas fără să clipească măcar (mică 
explicaţie: cind un semnal audio depăşeşte capacitatea 
de redare a unui circuit/difuzor, unda sonoră apare ca 
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Acum că am stabilit nişte criterii de < 
aşa-numitelor.căşti de gaming* criterii care să dea 
dreptul de existenţă acestei subspecii adhoc a încren¬ 
găturii headphonatae a regnului auditiv, putem să tre- dio USB, dar oferă strict numai o conexiune USB, 
cern la recenzarea aproximativ competentă a unor ast¬ 
fel de produse. Este vorba despre două perechi de 
căşti de la Hama, pe numele lor Hama uRage xPlode şi 
Hama uRage xPlode Evo. 

Da, ştiu, numele lor sint lungi şi oarecum 
pretenţioase. Iar faptul că Hama nu este in domeniul 
audio un producător care să-ţi evoce amintiri, de orice 
natură ar fi acestea, nu ajută nici el foarte mult. Aşa se 
face că, la vederea cutiilor ce adăposteau aceste căşti, 
prima mea reacţie a fost 
uşor miştocărească. I 

După ce am deschis cu¬ 
tiile insă, şi am pus mina pe 
căşti, well, ceva s-a schimbat 
in atitudinea mea. Căştile 
Hama uRage xPlode sint vizi¬ 
bil şi pipăibil foarte bine fă¬ 
cute. Vreau să spun, la preţul 
lor absolut modest, aspectul 
şi materialele din care sint fă¬ 
cute te duc cu gindul la mo¬ 
dele de citeva ori mai scum¬ 
pe. Iar faptul că, atunci cind 
le-am luat in mină, abia le- 
am simţit greutatea, a fost 
clar de natură să mă pună şi 
mai tare pe ginduri. 

Versiunea uRage xPlo¬ 
de este mai simplă sub as¬ 
pectul dotărilor, deoarece 
este prevăzută cu cite un 
jack mic, pentru ieşirea de 
cască şi pentru cea de micro¬ 
fon a plăcilor de sunet. 

Versiunea uRage xPlode Evo 
este dotată cu o interfaţă au- 
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fiind tăiată, pe un analizor de semnal; in engleză,.a 
tăia'- cu foarfecele - este.to clip", motiv pentru care 
acest cuvint este deseori folosit pentru a desemna fe¬ 
nomenul de distorsiune apărut la depăşirea capacităţii 
unui sistem audio de redare a unui material sonor; toc¬ 
mai v-am explicat glumiţa mea cu .fără să clipească'). 

Mai mult dectt atît, şi asta m-a surprins plăcut, 
deşi cantitatea de bas pe care o poate reda modelul 
uRage xPlode este enormă, basul rămine clar, fără dis¬ 
torsiuni şi.ingrămădiri". Şi mai mult decît atît, această 
pereche de căşti redă şl partea de jos a basului, zona 
de subbass. Este adevărat că înaltele nu sînt tocmai 
Hi-Fi, iar mediile pot fi înecate pe alocuri in bas, dar 
asta se rectifică foarte uşor din corectoarele de ton ale 
plăcii de sunet. Practic, orice placă de sunet din ziua 
de azi are un reglaj deTreble şi unul de Bass - nu tre¬ 
buie decît să reduceţi basul suficient cît uRage xPlode 
să vă ofere un sunet echilibrat in întreg spectrul audi¬ 
bil de frecvenţe. Foarte multe plăci de sunet au chiar 
egalizatoare grafice pe minimum 10 benzi, care vă vor 
oferi posibilităţi extinse de configurare a sunetului 
emis de căştile Hama uRage xPlode. 

Ceea ce este însă foarte important, este faptul că 
acest model de căşti are în el potenţialul de a fi folosit 
după gusturile aproape oricărui utilizator, odată ce 
este exploatat judicios cu ajutorul reglajelor de înalte, 
joase sau al egalizatorului. In uRage xPlode este sune¬ 
tul potrivit pentru oricine - pentru jucătorul care vrea 
să-şi zboare creierii cu başii exploziilor, pentru cel care 
vrea să obţină acelaşi efect privind filme de acţiune 
sau ascultind diverse electro-uri bass heavy, dar şl 
pentru cel care doresc să asculte muzică de altă factu¬ 
ră, pină la cea clasică, sau rock, ce necesită o mai bună 
redare a frecvenţelor medii şi înalte. Toţi vor beneficia 
de claritatea şi percusivitatea uimitoare, pe aproape 
toate frecvenţele, oferite de Hama uRage xPlode. 
Repet, nu avem de a face cu un produs Hi-Fi, ci cu 
unul care oferă un sunet deloc depărtat de cel dorit 
de ascultătorii pretenţioşi, şl o face la un preţ la care, 
eu unul, nu credeam că este posibilă o asemenea cali¬ 
tate audio. Pe bune. 

Versiunea USB 

Hama uRage xPlode Evo incorporează o interfaţă 
atfdio USB, şi singurul conector cu care sînt dotate 
este unul pentru portul USB. Utilizarea lor este foarte 
simplă: înfigi mufa USB a căştilor intr-un port USB de 
pe placa de bază şi sistemul de operare le detectează 
ca dispozitiv audio USB generic, instalind automat dri¬ 
verele necesare, fără a mai fi nevoie de căutarea unor 
drivere speciale, de la producător. Nu am avut nici un 
fel de probleme cu aceste drivere audio generice, 
căştile au funcţionat fără cusur pe orice calculator din 
cele patru pe care le-am încercat. Pentru cei interesaţi, 
este bine de ştiut că aceste căşti vor putea fi utilizate 
atît pe sisteme de operare de la Microsotf, cît şi pe 
cele de la Apple. 

Sunetul modelului uRage xPlode Evo este mai 
echilibrat decît cel al surorii fără interfaţă USB, în ide- 
ea în care basul nu este la fel de pregnant, iar mediile 
şl înaltele sînt mai bine reprezentate. Să nu mă 
înţelegeţi greşit însă, şi uRage xPlode Evo pot reda 
cantităţi impresionante de bas, cu aceeaşi claritate ca 


şl celălalt model. De altfel, limpezimea şi percusivita¬ 
tea caracterizează şi perechea de căşti uRage xPlode 
Evo, al căror sunet m-a impresionat, situindu-se intr-o 
zonă de calitate aflată semnificativ deasupra preţului 
la care sînt vîndute aceste căşti. 

Pe care nu le simţi 

Fizic, ambele perechi de căşti sînt, practic, iden¬ 
tice. Bănuiesc că folosesc şi aceleaşi tipuri de difuzoa¬ 
re, precum şl acelaşi microfon. 

A, da, bine că ml-am amintit, microfoanele din dota¬ 
rea modelelor Hama uRage xPlode şi uRage xPlode 
Evo sînt excelente, surprinzătoare, la rindul lor - vocea 
se aude clar, puternic, parcă de la un microfon dedi¬ 
cat, nu de la unul incorporat intr-o cască. Oe foarte 
bună calitate este şi montura microfonului intr-un 
braţ flexibil, solid, dar maleabil. 

Cele două perechi de căşti sînt, ambele, foarte 
comode, foarte uşoare, perfect reglabile pentru 
conformaţia utilizatorului. Sub aspectul ergonomie!, 
cel mai bun test a fost cel al unei sesiuni in Of Orcs 
and Men, in care, după 5 ore de joc in care nu mi le- 
am dat jos de pe urechi, nu mai ştiam că le am pe cap 
şi era să le rup firul cind m-am ridicat de pe scaun şi 
am dat să mă duc la toaletă - noroc că m-am prins la 
timp... Credeţi-mă, nu mi s-a mai întîmplat aşa ceva 
pină acum cu alte căşti, aceste două modele de la 
Hama chiar sînt extrem de comode. 

Urechile nu mi s-au încălzit neplăcut, lucru la 
care contribuie, probabil, şi faptul că celula difuzorului 
este în mare parte din aluminiu, care conduce căldura 
şi o eliberează mult mai repede decît o celulă de cască 
alcătuită integral din plastic (material ce izolează ter¬ 
mic). De altfel, structura căştii, bazată pe aluminiu, 
este şi mult mai rigidă, ceea ce reduce pierderile de 
energie cauzate de elasticitatea şi/sau eventualele 


rezonanţe ale elementelor de plastic. 

A, ca un amănunt, modelul uRage xPlode este 
prevăzut, la capătul firului, cu un mic locaş in care se 
poate înfige mufa de microfon, astfel încît să nu atîrne 
şi să deranjeze dacă luaţi căştile cu voi pentru a ascul¬ 
ta muzică la un player audio portabil. Da, e un detaliu 
mic, dar care spune foarte multe despre atenţia de 
care s-a bucurat designul acestor căşti din partea 
producătorului. 

Ecouri din trecut 

Prima impresie pe care am avut-o cînd am pus 
mina pe aceste căşti a fost că le-am mai văzut o dată, 
demult. Seamănă suspect de mult cu un model de 
căşti Koss care se găsea la vînzare acum vreo 20 de 
ani. Ei bine, Koss nu era, la vremea aceea, un nume 
necunoscut, deoarece produceau unele din cele mai 
bune căşti Hi-Fi de preţ accesibil, ba chiar şi peste. 

Şi sunetul acestor uRage xPlode şi uRage xPlode Evo 
mi-au amintit de acele Koss-uri - iar asta este de 
foarte bine. 

Surpriza mea a fost insă foarte mare, chiar dacă 
observasem această asemănare, cînd am găsit între 
firmele deţinute de Hama pe... Koss. E clar, Hama s-au 
folosit de Koss in designul uRage xPlode şi uRage 
xPlode Evo, iar rezultatul este mai mult decît fericit 
sub aspectul calităţii audio şi al construcţiei. Iar preţul 
la care pot fi cumpărate aceste modele este nu doar 
cel corect, ci chiar semnificativ mai mic decît atît. 

Şi da, pot spune despre uRage xPlode şi uRage 
xPlode Evo că sînt nişte căşti de gaming, pentru că 
respeaă toate exigenţele de această natură pe care 
le-am expus la începutul prezentului articol. Hama a 
introdus cu onestitate amindouă uRage xPlode-urlIe 
în categoria produselor destinate jucătorilor, cărora eu 
le recomand călduros. *■ Marius Ghinaa 
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Cărţile pot fi comandate oniine pe www.chip.ro/librarie sau pot fi achiziţionate în magazine, librării sau Online: 
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COMANDAŢI CU nUFONUl MOBIL! 

Utilizând imaginea punctată din dreapta şi camera telefonului dumneavoastră mobil puteţi comanda acum rapid şi la preţ avantajos cărţile dorite! 

Folosiţi-vă camera foto a telefonului pe p^ de scanner de coduri de bare. Instalaţi prin intermediul telefonului una dintre aplicaţiile disponibile 
pentru sistemul dumneavoastră de operare mobil. 

Intraţi în librăria de aplicaţii dedicată (App Store pentru Apple, Market pentru Android, Ovi pentru Nokia (Symbian) sau Marketplace pentru Windows 
Phone 7) şi căutaţi o aplicaţie pentru citirea codurilor QR. După instalarea aplicaţiei este de ajuns să o porniţi pe telefon şi folosind camera aparatului, 
j să înradraţi pătratul alăturat cu codul QR, daţi clic iar aplicaţia vă va redirecta prin intermediul browserului mobil la pagina dorită. 

SIMPLU, DIN CÂTEVA CLICURI! Scanlife, BeeTagq, Qfi Code Sanner Pro - BladdKity: QR Reader, BeeTagj Neoiead»-Wndo^ 

NOTA: Preţurile din ofertă sunt valabile In limita stocurilor disponibile şi pot fi modificate In orice moment, fără o notificare prealabilă! 



















































Genius HS-G530 
„Giant Hornet" 




îmblânzirea gărgăunului GX 


G enius trece printr-o schimbare radicali de imagi¬ 
ne. Pini acum, aveam tendinţa unei asocieri ne¬ 
fericite intre produsele companiei din Taiwan şi lipsa 
unor standarde de calitate high-end. Gama GX, destina¬ 
ţi gârneţilor, incearci si schimbe aceasti viziune prin 
adoptarea unei atitudini agresive in designul periferice¬ 
lor. Scorpionul stilizat, ales drept simbol al noii direcţii 
evolutive, îi cedeazi titlul de nevertebraţi agresivi 
unei insecte înţepitoare - analogie potriviţi daci mi 
gihSesc la unele trisituri reprezentative pentru 
Genius HS-G530”Giant Hornet" (Girgiune). 

Heavy Duty 

Primul lucru pe care l-am sesizat 
atunci cind am scos headset-ul Genius din 
ambalajul frumos decorat a fost aspectul pli- 
cut şi construcţia solidi. In sfirşit aveam în 
mini un produs ce nu transpira.chinezirie* 
prin toţi porii. Plasticul ales este plicut la atinge¬ 
re, iar cordeluţa ciptuşiti reuşeşte si fie rezistenţi 
şi flexibili în acelaşi timp. Am apreciat în mod speci¬ 
al sistemul articulat prin intermediul ciruia cupele 
sunt ataşate de headband, mişcarea pivotali 
permiţind o aşezare comodi pe urechi, în orice 
poziţie. Ciştile testate de mine au venit în combinaţia 
portocaliu-negru, probabil o aluzie la coloritul viespii 
gigantice, însă trebuie să recunosc că arată foarte bine, 
comparativ cu alte modele Genius mai vechi. Cupele 


căştilor, deşi nu sunt circumauriculare, izolează sunete¬ 
le exterioare destul de bine, graţie căptuşelii din mate¬ 
rial sintetic. Alte puncte 
forte ale 


construcţiei sunt mi¬ 
crofonul cu braţ flexibil şi cablul foarte 
gros, terminat in doi conectori jack auriţi de 
i.S mm, protejaţi de manşoane masive. Controlul 
volumului este dispus pe fir şi nu incomodează deloc 
prin poziţionarea aleasă. Astfel, Giant Hornet rezistă 
fără probleme la smuciturile accidentale, atât de comu¬ 
ne atunci când purtăm căşti cu fir. Singura problemă 
majoră de design este greutatea ridicată (-345 grame), 
după câteva ore putând apărea dureri 
supărătoare de cap sau ceafă la utili- 


înţeapă! 


Am ales să testez Giant Hornet | 
în două etape: o sesiune de 
Racedriver GRIO, urmată de audiţia 
unui CD audio. In joc, cele două di¬ 
fuzoare de SOmm, tratate cu neo- 
dim, s-au descurcat surprinzător de 
bine. Zgomotul motoarelor de pe circuit a fost redat cu 
precizie, fără distorsiuni supărătoare, frecvenţele 


joase şi cele înalte fiind corect individualizate auditiv. 
Başii sunt clari şi puternici, îndeplinind aşteptările ori¬ 
cărui gamer aflat în căutarea unui produs cu raport 
calltate-preţ bun. Pentru un headset din gama low- 
cost, HS-G530 oferă o performanţă neaşteptată, sesi¬ 
unile de gaming devenind simţitor mai imersive. 
Frecvenţa de răspuns este cuprinsă între 20Hz 
şi 20KHZ, cu o sensibilitate de 97dB. 
îicrofonul captează uşor vocea, chiar şi 
:i când nu este ţinut aproape de 
gură. Căt despre comportamentul lor 
in cadrul audiţiilor muzicale, Giant 
Hornet se află in balans, pe mu¬ 
chia dintre slab şi acceptabil. Din 
nou, doar sunetele joase ies în 
evidenţă, înaltele având la volum 
ridicat un efect înţepător, deranjant. 
Nici nu-i de mirare, ţinând cont de în¬ 
cadrarea acestui model de căşti in 
rândul celor destinate exclusiv ga- 
ming-ului. Totuşi, îşi fac binişor trea- 
I ba in cazul unui MP3 mai puţin 
pretenţios. Cu o fidelitate audio me¬ 
diocră, headset-ul Genius HS-G530 
este o alegere bună pentru jucătorii 
atenţi la bugetul investit in periferice, 
dar care se aşteaptă la un produs fiabil, 
bine construit şi uşor de utilizat. P Aidan 
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F iecare gamer/techie are o mică plăcere vinovată. 

Cunosc jucători experimentaţi îndrăgostiţi orbeşte 
de tastatura sau mouse-ul lor. Pentru mine, lucrurile se 
opresc la raportul dintre designul unul produs şi dotări. 
Dacă există un echilibru, atunci e bun. Totuşi, sunt mo¬ 
mente cănd cedez in faţa unui singur detaliu - la prima 
vedere nesemnificativ -, hipnotizat de chemarea irezis¬ 
tibilă a culorilor schimbătoare sau a vreunul buton pro¬ 
gramabil cu aspect sci-fi. Damn you, Roccat Savul De ce 
trebuie să-mi placi atăt de mult? 

Stealth Pin-UpToy 

La exterior, Savu păstrează llniiie specifice mou- 
se-urilor Roccat de ultimă generaţie. Zonele curbate se 
imbină plăcut cu unghiurile aKuţite, rezultatul putând 
fi descris drept o mixtură între o siluetă pin-up şl un avi¬ 
on stealth. Intr-o palmă cu dimensiuni medii, mouse-ul 
fabricat de Roccat se aşază binişor, chiar dacă măna 
este sprijinită cu totul pe el. Eu oscilez intre prizele claw 
grip, palm sau flat hnger in funcţie de jocul abordat, dar 
trebuie să recunosc că Savu este mai uşor de manevrat 
fără greutatea suplimentară a întregii palme. Mişcat din 
degete şi încheietură, acesta alunecă cu uşurinţă pe ori¬ 
ce suprafaţă, fiind ajutat de greutatea redusă şi teflonul 
de pe partea Inferioară. Singurul minus din design, 
pentru mine, este folosirea plasticului abraziv pe mar¬ 
gini. E deranjant la atingere dacă aveţi palma transpira¬ 
tă şl, oricum, nu se ridică la nivelul aderenţei unul ma¬ 
terial cauclucat cu striaţii (încă puţin şl am senzaţia că 
vorbesc despre cu totul alt gen de.jucărie*). 


funcţiile oferite. La bază se află un senzor laser Pro- 
Optic (R3) la 4000DPI, cu posibilitatea schimbării 
rezoluţiei prin intermediul soft-ului inclus in pachet. De 
asemenea, Roccat Savu permite salvarea şi modificarea 
de profiluri personalizate, in funcţie de cerinţele jocului 
abordat. O trăsătură frumoasă de design este şl banda 
iluminată LED, culoarea indicând profilul selectat - cu 
alte cuvinte, plăcerea mea vinovată. Trebuie să recu¬ 
nosc că ador felul in care pulsează, amintindu-mi de un 
gadget extraterestru. Ştiu, sunt superficial şi nu merit 
dragostea voastră, dar mouse-ul arată perfect cu un 
mov-neon radiind domol. In total, Savu dispune de 12 
butoane configurabile şi o rotiţă de scroll, acoperită cu 
un material cauciucat pentru o aderenţă mal bună. 
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împreună cu tehnologia proprietară Easy-Shift (+] 
(echivalentul tastei Shift), fiecare buton poate execut' 
două funcţii complet diferite, inginerii de la Roccat au 
conceput un mouse uşor şi echilibrat, cu o construcţie 
solidă, perfect pentru jucătorii dreptaci aflaţi in căuta¬ 
rea unei combinaţii armonioase intre calitate, design 
clasic şi funcţionalitate. 

Precizia ridicată asigură un spor de eficienţă în FPS-uri, 
iar posibilitatea selectării unui profil individualizat, cu 
un minim de efort, il face preferatul pasionaţilor de 
RTS-uri competitive, unde micromanagementul este la 
ordinea zilei. In plus, Roccat Savu arată foarte bine şi, 
graţie fiabilităţii, este o Investiţie pe termen lung, ce tşi 
merită fiecare bănuţ. ^Aldan 
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Asus 

Mai mult sau mai puţin 7.1 


R epublic of Gamers - abreviat ROG - este un brand 
cunoscut în rândul pasionaţilor de jocuri, aflaţi me¬ 
reu In căutare de componente şi periferice performante. 
In teorie, ROG e doar un departament Asus exclusivist, 
orientat spre segmentul gaming - în practică. Republica 
şi-a declarat de mult.independenţa*. Fiecare produs nou 
consolidează reputaţia brandului, căştile Orion Pro rămâ¬ 
nând fidele standardelor înalte de calitate şi design. 

GMifortabite, fără să întindă coarda 

încă de la primul contact cu Orion Pro, am rămas 
Impresionat de calitatea materialelor utilizate in 
construcţie şi de greutatea redusă. Headset-ul ROG 
cântăreşte numai 268 de grame, o veste bună pentru cei 
care petrec ore in şir intr-o sesiune dejoacă, cu căştile pe 
urechi. Pe deasupra, cordeluţa este realizată dintr-un 
plastic flexibil, foarte uşor, întărită cu o lamelă metalică pe 
interior şi căptuşită cu un burete plasticat, moale, pe 


pentru controlul 
funcţiilor speciale şi 
lui sunt montate pe M fir. Poziţionarea tridimensio¬ 
nală virtualizată “ adaugă un plus de imersivi- 
tate Jocurilor, in timp ce funcţia AMP 

îmbunătăţeşte profunzimea acustică, cu toate că başii su¬ 
feră la frecvenţe foarte Joase. Totuşi, Orion Pro oferă o 
experienţă plăcută in timpul audiţilor muzicale, mai ales 
atunci când sunt legate direct la o placă de sunet dedica¬ 
tă. Distorsiunile sunt rare, claritatea fiind un punct forte al 
difuzoarelof de SOmm, cu magneţi din neodim. Pe lângă 
impedanţa de 32ohm şl frecvenţa de răspuns cu valori 
cuprinse între 20Hz şi 20kHz, headset-ul beneficiază de 
noise cancelling pasiv, de până la maximum 30 dB. Cupa 
stângă adăposteşte un microfon flexibil, retractabll. Am 
găsit această proprietate folositoare în combinaţie cu ges¬ 
tionarea eficientă a cablului, căştile putând fi utilizate ori- 
când, împreună cu un player 
1MP3 sau o tabletă, chiar şi pe 


stradă. Aşadar, Asus ROG Orion Pro este un headset capa¬ 
bil, potrivit celor aflaţi in căutarea unul echilibru intre 
perfomianţa audio superioară In-game şi redarea melodi¬ 
ilor preferate cu fidelitate. Uşoare, robuste şi extrem de 
practice, sunt alegerea perfectă pentru un LAN party pre- 


Dlfuzoarele circumauriculare folosesc o căptuşeală simila¬ 
ră pentru a izola urechile de mediul exterior. Orion Pro 
sunt foarte uşor de purtat, factorii ergonomie! având o 
importanţă majoră in aprecierea corectă a unui headset 
dedicat gaming-ulul. Slnguml minus la această categorie 
este cablul principal, lung de 2.5 metri, îmbrăcat în mate¬ 
rial textil: deşi există un organizator pentru fir, acesta for¬ 
mează bucle la cea mai mică pliere accidentală. 

Bang-Orion! 

Orion Pro nu sunt o alternativă pentru Vulcan, în 
ciuda unor recenzii ambiţioase - în schimb, căştile exce¬ 
lează prin multifuncţionalitate. Dotat cu un DSP (digital 
signal processor) ROG Spitfire USB - capabil de virtuallza- 
re 7.1, amplificare şi egalizare audio -, headset-ul celor de 
la Asus vine pregătit pentru gaming din cutie. Nu necesită 
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Hama CreeDroid 
pentru Android/iOS 


care este gata ii te muşte. Pe de altă parte, in jocurile 
de curse n-am avut cine ştie ce probleme. Controller-ul 
mai poate fi folosit şi ca mouse sau tastatură, insă 
funcţionează ireproşabil numai in primul caz. Ca tasta¬ 
tură, poate cu o versiune mai nouă a software-ului, pe 
care va trebui să o pândiţi pe site-ul producătorului. 

Aşadar, putem spune că Hama CreeDroid este un 
controller versatil, de bună calitate, dar a cărui portabi- 
litate putea fi crescută, dacă il făceau ceva mai mic. 
Poate fi conectat şi la un laptop, dacă acesta vine echi¬ 
pat cu Blutooth, iar faptul că in anumite tipuri de jocuri 
se comportă puţin mai altfel decât te-al aştepta, ar pu¬ 
tea fi, de fapt, o.caracteristică"generală controller-elor 
dedicate sau chiar a jocurilor construite pentru dispo¬ 
zitive mobile bazate pe Android şi iOS. N-avem de 
unde să ştim, căci este primul din specia lui cu car&ne 
intersectăm. Aşa că m-am adaptat eu controller-ului, şi 
nu invers, iar acum mai că nu m-aş mai dezli¬ 
pi de el. Păcat că mă lasă atât de repede 
bateria telefonului, iar jocurile care bene¬ 
ficiază la maximum de pe urma unei 
scheme complexe de control - cum este 
ea oferită de CreeDroid - nu sunt, deo¬ 
camdată, atât de multe pe căt aş vrea. 
Recomandat mal ales celor care se joacă 
în neştire pe platformele lor mobile jo¬ 
curi cu suport nativ pentru astfel de 
controller-e. Grand Theft Auto III. 


M ulţi dintre posesorii de tabiete şi smartphone- 
uri îşi folosesc dispozitivele mobile cu obstl- 
nenţă mai mult pentru jocuri, insă schema de control 
a personajelor numai prin intermediul touch screen- 
ulul nu este la fel de precisă şi intuitivă precum cea 
oferită de un controller clasic. In plus, cel cu degete 
mai barosane pot pierde mult din ceea ce se întâmplă 
pe ecranul smartphone-ului din dotare, mai ales dacă 
acesta vine cu un ecran mic. Pentru ei şi nu numai, 
producătorii de accesorii s-au gândit să construiască 
controller-e dedicate dispozitivelor bazate pe siste¬ 
mele de operare Android şi iOS, iar Hama, evident, 
este unul dintre el. 

Hama CreeDroid a fost conceput pentru a 
ne uşura joaca pe tablete şl smartphone-uri 
(In jocurile care suportă o asemenea me¬ 
todă de control), încercând să ofere o 
experienţă de joc cât mai apropiată 
de joaca pe console precum Xbox 
360 şi PS3. CreeDroid este solid, 
materialul folosit la îmbrăcarea lui 
este plăcut la atingere şi ii dă un 
aer sofisticat, butoanele răspund 
cu precizie. Iar aspectul general 
te trimite cu gândul la controller¬ 
ul de Xbox 360. Personal, n-aş fi 
ezitat să mă apropii şi mal mult de 
designul acestuia din urmă, pentru o 
priză mai eficientă, dar mai depinde şi de palma omu¬ 
lui, aşa că n-o să mă plâng. Layout-ul butoanelor insă, 
se apropie mai mult de cel al controller-ului de PS3. 

Conectarea la dispozitivele mobile se face uşor, 
prin Blutooth, iar versiunile minime ale sistemelor de 


operare cu care este compatibil sunt Android 2.3, res¬ 
pectiv iOS 4.0. Pentru a-l testa, am utilizat o tabletă 
Sony Xperia cu Android 4.0.3 şl două smartphone-uri: 
un HTC One X cu Android 4.1.1 şi un iPhone 4S cu iOS 
5.1. Jocurile în compania cărora l-am butonat au fost 
FPS-ul Dead Trigger, 3rd person shooter-ul 
SHADOWGUN: DeadZone şi racer-ele GT Racing: Motor 
Academy Free-t- şi Beach Buggy Blitz, toate gratuite şi 
disponibile atât pentru Android, căt şl pentru iOS. 

Pe toate platformele şi in toate jocurile cu care 
l-am pupat, Hama CreeDroid 
s-a comportat in mare mă¬ 
sură la fel, răspun- 


tăţil, nevoia unor mişcări mai fluide 
făcăndu-se simţită mai ales in cazul sho- 
oter-elor, unde precizia loviturilor este 
esenţială. In Dead Trigger, de exemplu, 
mişcările armei sunt prea bruşte, iar asta te 
poate face să ratezi uşor ţeasta unui zombie 

















Ş tii ci ai văzut un fiim bun când începi să scrii despre ei, deschizi trâiler-ui ca să 
te reintroduci în atmosferă şi bum! eşti acoio, ţi s-a zbăriit pieiea pe tine ca iu' 
Andra şi dai din cap că .aşa da'! Dar staţi, nu deschideţi traiier-ui, că vă stricaţi fil- 
mui, iar dacă deja !-aţi văzut, uitaţi-l înainte de a vă duce ia cinema. O să încerc să 
vă conving, fără a spune, de fapt, nimic. Fiimul este o dramă exceientă, regizată de 
Robert Zemeckis (Back to the Future, Forrest Gump, Contact) şi Jucată de Denzei, 
care pare că e ca vinu': cu căt îmbătrăneşte, cu atăt devine mai bun. Nu vă iăsaţi pă- 
căiiţi de poster sau de ce aţi văzut pănă acum, fiimu! nu are decăt o singură secven¬ 
ţă de acţiune, una, e adevărat, atăt de tensionantă, Incăt veţi sta cu gura deschisă 
I pe marginea scaunuiui şi veţi uita să mai respiraţi. O.secvenţă'atăt de puternică, 
incăt vă va purta pe parcursul întregului him. Un fiim care, de fapt, nu este despre 
avioane şi piioţii ior, ci despre oameni in generai. Un studiu făcut pe un anumit tip 
de personalitate. Bun! 


I nainte de a începe, vreau să deschid o paranteză şi să mulţumesc celui, celei 
IU celor care aleg filmele de pe TVR2. Dacă vreţi să vedeţi filme de care, cel mai 
probabil, nu aţi auzit niciodată, dar care toate au ceva de spus... e incredibil, dar 
nu dau niciodată greş. Nu mai spun că nu sunt întrerupte nici de publicitate. Ce-mi 
veni? Ei bine, Hitchcock se încadrează perfect in ce am văzut In ultima perioadă 
pe acest canal. Este un pic frivol, dar in acelaşi timp interesant, este ciudat, dar 
in acelaşi timp nu poţi schimba canalul/sala. Pelicula se vrea una autobiografică, 
despre perioada din viaţa marelui producător, regizor etc. în care a turnat filmul de 
cult Psycho. Spun .se vrea' pentru că primele şi ultimele 10 minute strică tot ce au 
clădit, o să vedeţi ce vreau să spun, şi, chiar dacă e clasificat ca o dramă, este, de 
fapt, mai mult o comedie. E ca şi cum te-ai uita la House, dacă House ar fi fost un 
regizor de filme. Un House Jucat de Anthony Hopkins, care, în sfărşit. Joacă şi altce¬ 
va decât rolul pe care-l interpretează atăt de bine în mai toate filmele lui. ► nev 


Zborul (Flight) 


Hitchcock 


www.youtube.com/us<r/FPSRussia 


F PS Russia este un canal unde puteţi să vedeţi cum un nebun trage cu toate armele imaginabile 
şi inimaginabile. Ce îl face cu adevărat deosebit, pentru noi, este însă faptul că, din când în 
când, filmuleţele au ca temă un anumit Joc, iar nebunul testează armele memorabile din el. E foar¬ 
te interesant să auzi şi să vezi arma reală. Să apreciezi cam cât sunt de grele sau de greu de mânuit, 
îmi place şi faptul că explică, de obicei cu mult umor, care sunt problemele pe care le poţi întâmpi¬ 
na - de exemplu, cu arcul olimpic (recurve), folosit în mai noul Farcry, ce face acea armă deosebită, 
şi aşa mai departe. Am fost impresionat de cât de puternic este reculul 


celor două 191 î cu amortizor folosite de Agentul 47, dar şi de cât de 
silenţioase sunt. De căt de greu se reîncarcă şi se trage cu un pistol cu 
cremene, ca cele folosite în Assassin's Creed 3. Şi, bineînţeles, de cât 
de puţin bombastice sunt sunetele făcute de majoritatea armelor. Un 
Desert Eagle, de exemplu, deci unul dintre cele mai puternice pistoale 
existente, sună ca şi cum ai fi aruncat nişte artificii în faţa curţii. 
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Cărţile pot fi comandate oniine pe www.chip.ro/librarie sau pot fi achiziţionate în magazine, librării sau oniine: 

[pgw^ _ 9 _ eMAG BMP ■ Lit>r9rie.net 

COMANDAŢI CU TELEFONUL MOBIL! 

Utilizând imaginea punctată din dreapta şi camera telefonului dumneavoastră mobil puteţi comanda acum rapid şi la preţ avantajos cărţile dorite! 

Folosiţi-vă camera foto a telefonului pe post de scanner de coduri de bare. Instalaţi prin irtemnediul telefonului una dintre aplicaţiile disponibile 
pentru sistemul dumneavoastră de operare mobil. 

Intraţi în librăria de aplicaţii dedicată (% Store pmtru Apple, Market pentru Android, Ovi pffltiu Nokia (Symbian) sau Marketplace pentru Windows 
Phone 7) şi căutaţi o aplicaţie pentru citirea codurilor QR După instalarea aplicaţiei este de ajuns să o porniţi pe telefon şi folosind camera aparatului, 
să încadraţi pătratul alăturat cu codul QR, daţi dk, iar aplicaţia vă va redkecta prin intermediul btowserului mobil la pagina dorită. 

SIMPLU, DIN CÂTEVA CLICURI! k!«!jfelta^ÎQ^Scant«Pto-ebd(txfTy;QRRN(letBceI^Ne^^ 

NOTAiPreţurile din ofertă sunt valabHe in limita stocurilor disponibile fi pot fi modificate In orke moment, fără o notificare ptealablldl 
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in anul 1944, Regimentul 9 de tancuri japonez, implicat în apărarea insulei Saipan, a lansat un contraatac înverşunat împotriva atacatorilor 
americani. La 17 iunie, 36 de tancuri de tip 97 Chi-Ha s-au deplasat către liniile deţinute de către puşcaşii marini din regimentul 6. Cu toate 
că japonezii au fost până la urmă înfrânţi, acesta a fost cel mai mare atac cu tancuri de pe teatrul de război din Pacificul Central. Fă cunoştinţă 
cu Ţara Soarelui Răsare in Lumea tancurilor şi încearcă şi tu tancurile Chi-Ha! 


JOACA GRATUIT 
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WARGAMING. 






